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OZET

DiJITAL OYUN OYNAMA MOTIiVASYONU VE SERBEST ZAMAN FiZIKSEL AKTIVITE
KISITLAYICILARI ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

Bu arastirmanin amaci ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve
serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar1 arasindaki iliskiyi incelemektir. Arastirmanin
evrenini, Mersin ilinde ortadgretim okullarinda okuyan o&grenciler olusturmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemi ise 2020-2021 giiz egitim 6gretim déneminde Mersin ilinde okuyan
ortadgretim 6grencilerinden kolayda 6rnekleme yolu ile secilen 308 erkek, 238 kadin olmak
lizere toplam 546 kisi olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak; Kisisel bilgi
formu, dijital oyun oynama motivasyon 6lgegi (DOOMO), Serbest Zaman Fiziksel Aktivite
Kisitlayicilar: Olgegi (SZFAKO) kullanilmistir. Verilerin analizinde elde edilen verilerin normal
dagilhim gosterip gostermedigini belirlemek icin basiklik ve carpiklik degerlerine bakilmistir.
Ogrencilerin demografik 6zelliklerini ortaya koymak icin betimsel istatistikler; DOOM ve SZFAK
6lcek puanlarinin cinsiyete ve okul tiiriine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek iizere t-
testi ve tek yonli varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. DOOM ve SZFAK arasindaki iliskiyi
ortaya koymak lizere Korelasyon Analizi testleri kullanilmis ve biitiin analizler icin hata pay1
0,05 olarak alinmistir. Yapilan analizler sonucunda; dijital oyun oynama motivasyonu cinsiyet
degiskenine gore “Basari Canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarinda anlamli fark
bulunmustur. Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar1 cinsiyet degiskenine gore, Tesis,
yetenek algis1 ve sosyal ¢evre alt boyutlarinda kadinlarin ortalama puanlar: erkeklerinkinden
daha yiiksek diizeyde oldugu bulunmustur. DOOM ve SZFAK 6lcek puanlarinda okul tiiri
degiskenine gore tiim alt boyutlarda ve toplam puanlarda anlamli fark tespit edilmistir. Serbest
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore, tim alt
boyutlarda anlaml fark bulunamamistir. Dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilar1 arasinda pozitif yonli disiik diizeyde anlamh iliski tespit
edilmistir. Sonug olarak dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinda cinsiyet, okul tiirti 6nemli degiskenler olarak ortaya cikarken, ayni durum
dijital oyun oynama siiresi icin s6z konusu degildir. Diger taraftan bireyleri dijital oyun
oynamaya motive eden faktorlerin azaltilmasi, bireylerin serbest zamanlarinda fiziksel
aktiviteye katilma durumlarini arttiracagi séylenebilir.

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

Damisman: Dog. Dr. Hiiseyin GUMUS, Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali, Mersin Universitesi,
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. Hiiseyin GUMUS, Department of Physical Education and
Sports, Mersin University, Mersin.
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TESEKKUR

Yiiksek lisans egitimimin basindan sonuna kadar arastirmamin her asamasinda bana
destek olan, bilgi birikimi ve tecriibeleriyle degerli fikirlerini sunan, her daim odasini ve
kiitiiphanesini bana acan kiymetli hocam ve danismanim Dog. Dr. Hiiseyin GUMUS’e, sonsuz
tesekkiirlerimi ve saygilarimi sunarim.

Yiiksek lisans egitimine basladigimda varlig1 ve destegi ile her daim yanimda olan, tim
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birakmadiklarin1 bildigim degerli annem Emsal Tiiver'e ve babam Fevzi Tiiver'e sonsuz
stikranlarimi sunarim.

Bu silirecte yanimda olmasalar da desteklerini esirgemeyen kardeslerim Mehtap ve
Alev’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Bu tezin olusturulmasi silirecinde emegi gecen tiim dostlarima ve isimleri sayfalara

sigdiramiyacagim hayatima dokunmus herkese ¢ok tesekkiir ederim.

Ali TUVER
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1.GIRIS
1.1. Problem Durumu

Oyunlar, kusaktan kusaga aktarilarak giiniimiize gelen insan hayatinda hep var olan
ancak her dénemde kendi sartlarina gore degisim gosteren etkinliklerdir. Insanin hayal diinyasi
ile gercek diinya arasinda bir etkilesim kurmasini saglayan oyun, ¢ocuklar icin ciddi bir etkinlik
alanmidir (Giilgek, 2018).

Oyun, sonucunun ne olacagl diisiiniilmeden bir amaca ulasmaya calisirken cok haz
almak maksadiyla yapilan faaliyet olarak tanimlanmaktadir. Dar anlamiyla belirlenmis kurallari
olan, bu kurallara gore yiiriitiilen, oyuna katilanlarin giicline, yetenegine veya sans faktoriine
bagl olarak varilan bir etkinlik anlamina gelmektedir (Ongen, 1991).

Oyun kaideleri olan, zekay1 gelistiren, iyi zaman gecirmeye faydasi olan, ya da bedenen
ve zihnen yetenek yetisini arttirmak maksadiyla yapilan, atiklide dayanan yarisma olarak
tanimlanir (TDK, 2010).

Gelisen diinya ile beraber dijital araclar ve internet, her alanda oldugu gibi bilhassa
cocuklar ve ergenler arasinda da ¢ok kullanilmaya baslanmigtir. Onceleri ¢ocuklarin ve
genclerin oyun alanlari; sokaklar, park alanlari, parali veya parasiz oyun salonlarn gibi yerler
iken glinlimiizde televizyon, bilgisayar, telefon, tablet, atari ve oyun konsollar1 gibi teknolojik
araclardir (Giilgek, 2018).

Bilisim teknolojisinin gelismesi, oyunlarin bilgisayar ortamina tasinmasi, beraberinde
dijital oyun kavraminin yaygin bir sekilde kullanilmasini saglamis; bununla beraber bilgilerin
hizli bir sekilde yayilmasi 6zellikle sosyallesmede birinci sirada olan aile ve akran gruplar
yerine teknolojinin iirlnd olan bilgisayar, tablet, telefon gibi dijital oyun araglarini én plana
cikarmistir (Giilcek, 2018).

Dijital oyunlar, 21. yiizyil diinyasinda g¢ocuklarin yasam aktivitelerinden biri haline
gelmis ve serbest zaman anlayisinin 6nemli bir parg¢asi olmustur. Bundan dolay1 ¢ocuklar
yakaladiklan ilk firsatta yapilacak aktivite olarak dijital oyun oynamay: tercih etmislerdir
(Hazar ve arkadaslari, 2017).

Alan yazininda, dijital oyunlarin farkh siklik ve zamanlarda ¢ok sayida geng tarafindan
oynandigini gosteren calismalar yer almistir (Irmak ve Erdogan, 2016; Toran ve arkadaslari,
2016; Lieberman ve arkadaslari, 2009). Fromme, (2003) yapmis oldugu calismada yer alan
genclerin biiyiik bir boéliimii diizenli ya da en azindan giinliik olarak dijital oyun oynadigini
gostermistir. Dijital oyunlar lizerine yapilan ¢alismalarin biiytik bir kismi bireyleri dijital oyun
oynamaya iten motivasyonel faktor iizerinedir (Papastergiou, 2009; Anyaeugbu ve arkadaslari,

2012).
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Motivasyon, bireyi hedefleri dogrultusunda harekete geciren, bu hareket siirecinde
amag ve hedeflerini gerceklestirmek i¢cin bireyi yonlendiren giictiir (Demir ve Cicioglu, 2018).

Kisilerde belli egilimlere neden olabilen ihtiyac veya istek, giidiillenme olarak tanimlanir.
Motivasyon; organizmanin davranislarinin akabinde oryantasyon yapan, enerji iireten, farkl
basamaktaki c¢abalar1 kapsayan genel bir kavramdir. Ekseriyetle kisiyi uyandiran, uyaran ve
harekete geciren i¢sel bir vaziyettir (Sandstrom, 1966; Seifert, 1991; VVoolfalk, 1998).

Motivasyon; i¢sel motivasyon, dissal motivasyon ve motivasyonsuzluk olarak iice ayrilir
(Deci, ve Ryan, 1985). icsel motivasyon, hedefin kisiye gore ilging ve hoslanabilir olmas: ile
ilgilidir (Deci, Koestner ve Ryan, 2001). Dissal motivasyon, kisiyi 6diil ve ayricaliga ulastirmasi
ile alakalidir. Motivasyonsuzluk ise kisinin kendi yaptiklar1 ile yaptiklarina dair neticeler
arasinda bir bag kuramamasi ile ilgilidir (Reeve, 2004).

Ozellikle “I¢sel Motivasyon” kaynag kisiden gelen alaka, 6grenme gereksinimi, merak
duygusu ve gelisme hissi olarak ele alinirken “Digsal Motivasyon” bir isin ya da gorevin
tamamlanmasinda kisiye 6gretmeni ya da bir diger kisi tarafindan saglanan 6diil ydontemiyle
olusturulan motivasyondur (Ergiin, 2002). Bazi motivasyon tanimlar Kkisisel faktorler gibi
merak, ihtiya¢ duyma unsurlarini icerirken baska tanimlar toplumsal baski, 6diil-ceza gibi
birtakim dissal faktorler {izerinde durmaktadir. Bireysel etkenlerin isin icinde oldugu
durumlarda i¢csel motivasyon; cevresel etkenlerin oldugu vaziyetlerde ise digsal motivasyon sz
konusu olmaktadir (Ilgar, 2004). Bireysel olarak insanlar kendini gerceklestirmek, merakini
gidermek, yasaminda bilincli olarak keyif almak icin i¢gsel motivasyonu harekete gecirecek
eylemlerde bulunur. Toplum icinde baskalari tarafindan taltif edilmek, takdir edilmek toplumsal
uyum icin yapilan hareketler dissal motivasyon eylemleridir (Ercan, 2001).

Bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden sebepler arasinda eglence arayisi, kafa
dagitma istegi, sosyal cevreyle yasanan uyumsuzluk, var olan ortamdan uzaklasma istegi,
meydan okuma talebi, gercek hayatta yapamadiklarini sanal ortamda gerceklestirme istegi
bulunmaktadir (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 2019).

Dijital oyunlar1 oynayan bireyleri bu oyunlar1 oynamaya ¢eken en dnemli faktor, dijital
oyunlarda olaganiistii gii¢ ve yeteneklere sahip gercgekiistii bir diinya sunmasidir. Hayatlarinda
basaramayacaklari bir¢ok seyi dijital oyunlarla basarmalari ve bunlar1 yaparken de tek hakimin
kendileri olmasidir. Bir bagka faktor ise oyunlardaki heyecan ve merak duygusu, bilinmezlik ve
devamli bir list tura ¢ikmak icin tasarlanmis oyun senaryolari, bireyleri miikemmele varmaya
gldiilemesidir (Demir ve Hazar, 2018).

Bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden unsurlar onlar1 dijital oyun
oynayabilecekleri serbest zaman arayisi icine sokmaktadir.

Serbest zaman bireyin isine ve isle alakali mesuliyetlerine, hem kendi hem de ailesi icin

ayirdigi zamanin disinda kalan, bu nedenle zorunluluklarin olmadig1 hiir bir zaman dilimi olarak
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tanimlanmaktadir (Karakiictik, 2005). Baska bir deyisle serbest zaman, kisinin resmi hayati ve
gorevlerinin disinda calismadig ve diledigi gibi ayirdigi zamandir (Kilbas, 1994).

“Serbest zaman” ve “bos zaman” terimleriyle alakal olarak alan yazinda bir kavram
kargasasi bulunmakla beraber genelde bu iki kavram birbirinin yerine kullanilmaktadir.
Karakiicik (2008)’e gore serbest zaman, bir yonstzlik aksettirmekte; bos zaman ise
yonlendirmeye dayali potansiyel icermektedir.

Diinyada hiikiimetler vatandaslarini serbest zaman etkinliklerinde bilhassa spor
yapmaya fiziksel olarak etkin olmaya 6zendirmistir. Serbest zamanlarin artmasi sportif
etkinliklere faal olarak katiimi da tetiklemis, hareketsizlikle miicadelede 6nemli bir gorev
Ustlenmistir (Coalter, 2005).

21. yiuizyilda hareketsizlik hizla yayilan bir problem haline gelmistir. Bu nedenle diinya
saglik orgiitii tarafindan hizla yayilan bir salgin hastalik olarak kabul edilmistir (WHO, 2010).

Demir ve Cicioglu (2018)’e gore giinlimiizde hareketlilik insan saglig1 acisindan énem
tasimaktadir. Ancak hareketsizligin ¢ogalmasinin sebebi yogun is temposuna bagli olarak
insanlarin mental yorgunluk yasamalari, gelisen teknolojiyle beraber ulasim araglarimi sik
kullanmalarina bagli olarak azalan adim sayilari, kitle iletisim araglarinin yayginlasmasiyla
oturdugu yerden tek tusla gerekli yerlere ulasilmasi, ¢ocuklarin ve genclerin geleceklerine yon
verecek imtahanlara hazirlanmalar1 ve dijital oyunlara istirak etmeleri nedeniyle geleneksel
oyunlarin terk edilmesidir.

insanlarin hareketsizlesmesinin en biiylik nedeni olarak teknolojinin gelismesi
gosterilmektedir. Hareketsizligin insanlarin biyo-psiko-sosyal yapisinda olumsuzluklara sebep
oldugu bilinmektedir (Penedo ve Dahn, 2005).

Hareketsizligin insanlarda saglik sorununa c¢ok fazla sebep oldugu, 6zellikle obezitenin
diinya genelinde artan bir tehdit oldugu yapilan arastirmalar neticesinde ortaya konmustur
(Jebb ve Moore, 1999; WHO, 2017). insanlarin fiziksel aktivitelerinin azalmasi yalnizca obezeti
sorunu ile sonuc¢lanmamakta, ayrica kroner kalp rahatsizliklari, diyabet seklinde baska
hastaliklara da neden olmaktadir. Bununla birlikte viicutta yag oranin artmasi beraberinde bir
takim kanser tiirlerinin goriilmesine neden olmustur (Hekim, 2014). Hareketsizlige bagh olarak
sadece fiziksel degil psikolojik sorunlar da ortaya cikmaktadir. Bununla beraber anksiyete,
depresyon vb. olumsuz duygu hallerinin arttigi goriilmustiir. (Callaghan, 2004). Bu sebeple
saglikli bir yasam i¢in yapilan fiziksel etkinliklerin 6nemi insanlar tarafindan anlasilmistir. Buna
bagh olarak saglikli ve siirdiriilebilir bir yasam i¢in dncelikle fiziksel etkinlikleri kisitlayan
sebepleri arastirmak ve bu sebeplerin ortadan kaldirilmasi i¢in gerekli ¢alismalarin yapilmasi
saglanmalidir (Ocal, 2012).

Crawford ve Godbey olusturduklar1 modelde fiziksel aktivite ile ilgili kisitlamalarin ii¢

faktorden olustugunu diisiinmektedirler. Bunlar:
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1- Onem tasiyan birincil iligkilerin tercihler ve engeller arasinda oldugu “bireysel
kisitlamalar”
2- Bireylerin igsel engellerinin ya da kisiler aras1 davranis uyusmazligindan kaynaklanan

“bireyler arasi kisitlamalar”.

3- Geleneksel olarak kavramsallastirildiklar icin “yapisal kisitlamalar” veya serbest zaman

kisitlamalari olarak adlandirilmistir (Crawford ve Godbey, 1987).

Serbest zaman fiziksel aktivitelerinin bireylere olumlu katkilar saglamasina karsin
bireylerin c¢esitli nedenlerden dolay1 bu tir faydali ve olduk¢a 6nemli olan faaliyetlere
katilmadiklar1 ya da bazi engeller sebebiyle katilamadiklar1 belirlenmistir. Bireylerin sehir
yasamlarinin hizli temposu, dogadan uzak yasamlar1 ve teknoloji bagimhiligi gibi etmenler
serbest zaman etkinliklerine katiim engellerinden bazilaridir (Hawkins ve arkadaslari, 1999).
Yaygin olarak goriilen kisitlayicilardan bir tanesi de zamandir. Diger 6nemli kisitlayicilar para,
tesis, ailevi yiikiimliliikler, karar verme, cografi yapi, bedensel eksiklik, bilgi ve erisim eksikligi
olarak goriilmektedir. Bireysel kisitlayicilar arasinda psikolojik durum ve tutumlari, beceri
eksikligi, utangaglik gibi duygular bulunmaktadir. Toplumsal kisitlamalar ise bu tiir etkinliklerin
gerceklestirilebilecegi sosyal ortamin uygunluguyla alakalidir (Albayrak ve arkadaslari, 2007).

Dolayisiyla bireylerin bos zamanlarinda fiziksel aktiviteye katilimlarimi kisitlayan
faktorler ve onlar dijital oyun oynamaya iten faktorler arasindaki iliskinin ortaya konmasi
fiziksel aktiviteye katilimi artirmada, hareket azligin1 6nlemede katki saglayici olabilir. Bu
nedenle bu arastirmanin amaci dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel

aktivite kisitlayicilar arasinda iliskinin incelenmesidir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Ortadgretim kurumunda okuyan 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlariyla
serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari arasindaki iliskinin incelenmesidir.

Alt amag ise dijital oyun oynama motivasyonunun ve serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin okul tiirii, oyun oynama siiresi ve cinsiyet gibi degiskenlere gore farklilik

gosterip gostermedigini incelemektir.
1.3. Problem Ciimlesi ve Alt Problemler

Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel

aktivite kisitlayicilari arasinda iliski var midir?
1.3.1. Alt Problemler

1- Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu diizeyleri nedir?
2- Ogrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari ne diizeydedir?

3- Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinda cinsiyete gore fark var midir?
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4- Ogrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda cinsiyete gore fark var
midir?

5- Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinda okul tiiriine gére fark var midir?

6- Ogrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda okul tiiriine gére fark var
midir?

7- Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarindadijital oyun oynama siiresine gore
fark var midir?

8- Ogrencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda dijital oyun oynama

stiresine gore fark var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Oyunlarin ge¢cmis nesillerden gelecek nesillere aktarilan tarihsel bir siireci vardir. Bu
stirecte cocuklar kendi oyunlarini olusturmus ya da yetiskinlerin oynadig1 oyunlar1 degistirerek
oyunlar olusturmuslardir. Dijital ortamda oynanan oyunlar gelismekte ve siirekli
cesitlenmektedir. Gelisen diinya ile beraber dijital araglar ve internet, her alanda oldugu gibi
ozellikle cocuklar ve gencler arasinda da ¢ok kullanilmaya baslamistir. Dijital oyunlar ¢ocuklarin
yasam aktivitelerinden biri haline gelmis ve serbest zaman anlayisinin dnemli bir parcasi
olmustur. Yenidiinya diizeninde dijital cag olarak adlandirilan giiniimiiz diinyasinda serbest
zamanlarin tiketilmesi noktasinda en onemli aktivite olarak 6n plana c¢ikan dijital oyunlar,
fiziksel aktivite konusunda da bir in-aktivite durumu yaratmaktadir. Ozellikle giiniimiizde
diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 pandemisi sebebiyle sosyal iliskilerin tekrar gézden
gecirildigi, 20 yas alt1 ve 65 yas Ustii bireylerin sokaga ¢ikma yasaklarinin uygulandig ve yiiz
ylze iletisimin, kolektif hareketlerin sorgulandig1 bir siirecte dijitale olan ilgi bir hayli artmis
durumdadir. Dijitale olan bu ilgi artisindan dijital oyunlar da payim almis ve dijital oyun
tarihinde gorilmemis artislar saglandig1 raporlanmistir. Bu siirecte hareketli yasam tarzinin
Oonemi bir kez daha ortaya ¢ikmis fakat pandemiyi kontrol altinda tutma ¢abalar ve belirli
kisitlamalarin olmasi nedeniyle hareketliligin eve arkadaslari,e saglanmasi konusunda cesitli
dijital uygulamalar gelistirilmistir. Otoritelerin, hareketsiz yasamin insan sagligi {izerine
olumsuz etkilerini 1srarla vurgulamalarina ragmen alinan o©nlemler noktasinda yetersiz
kalindig1 gozlenmektedir. Hareket azliginin sebep oldugu rahatsizliklari giderebilmek igin
oncelikle hareket azligina neden olan davranislar irdelenmelidir. Dolayisiyla fiziksel aktiviteyi
kisitlayan faktorlerin bilinmesi ve bu faktorlerin dijital oyun oynama motivasyonu ile iliskisinin
sorgulanmasi 6nemlidir.

Arastirmanin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilart arasinda iliskinin ortaya konmasi ayrica bu alanda yapilacak ¢alismalara yeni

arastirma konular1 icin farkl bir bakis acisi saglayacagi diisiiniilmektedir.
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1.5. Arastirmanin Sayiltilari

Arastirmaya katilan 6grencilerin sorulara ictenlikle yanit verdikleri ve yanitlarinin

gercek goriislerini yansittigi kabul edilmistir.

1.6. Sinirhiliklar

Bu arastirma Mersin ili merkez ortadgretim okullarinda 2020/2021 egitim 6gretim
yilinda okuyan 6grenciler ile sinirhdir.
Arastirma siirecinde elde edilecek veriler ulasilan kaynaklar ile sinirli olacaktir.

Arastirma cografi olarak Mersin iliyle sinirlandirilacaktir.
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2. ILGILI ARASTIRMALAR / ALANYAZIN
2.1. Oyun
2.1.1. Oyun Tanimi

Oyun kavramsal olarak yetenegi ve zekayi gelistiren, belirli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmek icin eglence veya fiziksel ve zihinsel kabiliyetleri gelistirmek amaciyla yapilan atiklige
dayanan her tiirlii yarisma olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019).

Insanin en temel o6zelliklerinden biri de oyun oynamaktir. Oyun insanlik tarihi kadar
eskidir ve tiim kiiltiirlerde bulunmaktadir (Adanir ve arkadaslari, 2016).

Oyun, bireylerin etrafindaki insanlarla giizel ve eglenceli vakit gecirecekleri bir yandan
da bos zamanlarini degerlendirebilecekleri bir etkinlik olarak goriilmektedir (Bilgin, 2015).

Yetiskinler i¢cin zaman kaybi olarak gortlebilecek oyun; bir cocugun kendini, duygularini
ifade edebilmesi, kabiliyetlerini gelistirebilmesi, yaratic1 potansiyelini kullanabilmesi, zihin, dil,
sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebilmesi i¢in ¢cok dnemlidir. Kisacasi oyun, ¢ocuk
icin dogal ve etkin 6grenme ortamidir (Mangir, M. ve Aktas, Y. 1993).

Oyunun ne anlama geldigi konusunda bir¢ok goriis ile karsilasmaktayiz. Bu durum
oyunun taniminda kesin bir sonuca ulasilamamasina sebep olmaktadir. Tanimlarin bazilar1 su
sekildedir:

¢ Oyun, neticesi disiiniilmeden yapilan hareketlerdir.

¢ Oyun, ¢cocugun kendini ifade etme bigimidir.

¢ Oyun, bir ahenktir.

¢ Oyun, cocuk icin diis ile gercek arasinda bir képridiir.

¢ Oyun, bir sosyal kurulustur.

¢ Oyun, cocugun kisilik gelisimini saglayan énemli bir ortamdir.

¢ Oyun, ¢cocugun i¢ diinyasini yansitmasini saglayan aynadir.

¢ Oyun, cocugu yetiskin hayatina hazirlamasi acisindan 6nemli bir aractir.

¢ Oyun, cocuga hi¢c kimsenin 6gretemeyecegi konular1 kendisi tecriibe ederek 6grenme
metodudur.

e Oyun, cocugun hem sosyal hem ahlaki degerleri 6grendigi bir alandir (Kogyigit ve
arkadaslari, 2007).

Oyunun TDK (2020) gore 10 tanimindan 6’s1 sdyledir.

1- Yetenek ve zihne yararli malum kurallara sahip vakti iyi bir sekilde gecirmeyi saglayan
etkinlik.
2- Tiyatro sahnesinde ya da bir sinemada rol yapanlarin gérevlerini yorumlama sekli.

3- Miizik esliginde icra edilen eylemlerin biitiinii. Zeybek oyunu.
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4- Bir esere ses vermek ve sahnede oynamak icin diizenlenmis temsil, sunulan piyes.
5- Kabiliyetlerini gelistirmek amaciyla bedence ve kafaca atiklige dayanan tiim yarislar.
Tiim olimpiyat oyunlari.

6- Saskinlik yaratan beceriklilik. Hokkabazlik, cambazlik.
2.1.2. Oyunun Tarihgesi

Oyunun ve oyuncaklarin tarihi insan kadar, magara resimleri kadar eskidir. Hepimizin
bildigi gibi bugiin oynanan oyunlarin eskilerde bilindiginin ve oynandiginin tespiti yapilmistir.
Iran’da, Misirda gerceklestirilen kazilarda oyuncaklar bulunmus, eski Akdeniz havzasi
kalintilarinda oyuncak bebek ve ev esyalarinin bulundugu goriilmiistiir (Akandere, 2003).

Her cagda cocuk oyun oynamustir. Iran, Misir, Girit medeniyetlerine ait harabelerde cok
sayida oyuncaga rastlanmistir. En eski oyun araci tastir. Yurdumuzda “Bestas” adli oyun en eski
oyunlardandir. Eski Misir'da tahta bebekler tahta ya da tastan yapilmis topaglar ve kepekle
doldurulmus toplar en eski oyun aletleri olarak bulunmustur. Tarih¢iler 3000 y1l 6nce Cin’de
ucurtmanin bulundugunu, Roma’da ¢ocuklarin ¢ember, araba ve topla oynadiklarini yaziyorlar
(Coban ve Nacar, 2006).

Insanoglu etrafinda olup bitenleri ve gérdiiklerini taklit ederek yapmis olduklar
hareketleri birbirlerine anlatarak farkina varmadan canlilarin var olmasiyla baslayan bir tiir
oyun aksiyonunu yaratmistir. Besin ihtiyaci icin avlanan insanoglu avlanma yéntemlerini sesler
ve hareketlerle anlatarak oyun anlayisinin ilk adimlarin1 ve baslangicini saglamistir. Boylelikle
avlanma hareketlerini izleyen c¢ocuklar biiyiiklerinden gordiiklerini taklit ederek kendi
aralarinda oyunlar tasarlayip oynamis ve bu durumu zaman zaman gelistirip aktararak
gliniimiizde oynanan oyunlara temel olusturmuslardir (Yengin, 2012).

Kaz1 ve arastirma sirasinda arkeologlar, bazi oyunlar1 anlatan rolyefler ve magara
resimleri kesfettiler. 10. 800’lii yillarda ¢camurdan yapilmis bir heykel asik oynayan iki kizi
British Museum’da gostermektedir. Eski Misir'da orta krallik donemine ait duvar resimlerinde,
oyun tahtasinda oynanan oyunlar, sicrama oyunlar goriilmekte gene Misir'da 10 2600 yilinda
Ak-hor kabrinde bulunan duvar resminde ise bir kizi el vurusma oyunu oynarken
gostermektedir. Asik, top, topa¢c vb. oyun oynandigina dair resimleri Yunan ¢omleklerinde
gormekteyiz. Ayrica bu tir ¢émlek resimlerinde tavlaya benzer oyunlara da rastlanmistir.
Anadolu medeniyetine ait bircok kabir tasinda ¢ocuk yasantis1 hakkinda bilgiler bulunmaktadir.
Tirklerde oyunlara dair bilgileri Evliya Celebi'nin Seyahatnamesinde ve Dede Korkut

Hikayeleri'nde, bulmak miimkiindiir (MEB, 2014).
2.1.3. Oyun ve Kisilik Gelisimi

Kisilik, bireyleri digerlerinden ayiran ve onlar tutarh bir sekilde sergileyen, dogustan

gelen ve sonradan edinilen 6zelliklerin biitiintidir (Taymur ve Tiirk¢apar, (2012).
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Burger (1993) a gore kisilik; bir kisinin tiim ilgi alanlarini, yeteneklerini, konusma
tarzini, dis goriiniisiinii ve ¢evreye uyum saglama ozelliklerini iceren bir terimdir.

Insan gelisimi bedensel, zihinsel, toplumsal ve etik gelisimi gibi temel unsurlar1 iceren
karmasik bir siirectir ve kapsam arasinda karsilikli olarak bir iliski vardir (Camlibel, 2012).
Gelisimin birtakim yonleri genetikten bazi yonleri cevreden etkilenirken her ikisinden de birgok
yontyle etkilenmektedir. Kisacas1 dogustan gelen genler, ebeveynlerden c¢ocuklara gecen
ozellikler ve cevresel faktorler kisilik gelisiminde etkili olmaktadir (Camlibel, 2012).

Cocuklar biiytidiikce onlarla beraber ¢evresel etmenlerde degismekte ve genislemekte,
aile etkisinin azaldig1 goriiliirken okul, 6gretmen, arkadas ¢evresi, sosyal yapi1 gibi psiko-soyal
degiskenlerin tesiri artmaya baslamaktadir (Tiirker, 2021). Oyunlar kisisel gelisimi bircok
yonden desteklemektedir.

Cok eski bir gegmisi olmasina ragmen oyun etkinliklerinin halen agiklanmaya ihtiyaci
vardir, bunun yaninda oyunun {izerinde bilimsel ¢alismalar yapilmasi da gerekmektedir. Oyun,
kiigiik ¢cocuklarin saglikli gelisimi icin gerekli ve yararhdir; zihinsel kapasitesi ytliksek, saglikl
bir ruh hali, zengin ve zihinsel uyarici bir ortam ile saglikli ve tutarh bir kisilik gelisiminin
esasini oyun oynamak oldugunu belirtmektedir (Pehlivan, 2005).

Spor; cocugun fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimi icin miihim bir aktivitedir. Psikolojik ve
sosyolojik ac¢idan ise oyunun c¢ocukluk déneminde cocugun fiziksel 6zelliklerini ve tinsel
yapisinl goz oniinde tutarak bedensel kapasitenin ilerlemesine yardimci olacak, kendine giiven
olusturan, kurallara uymayi 6greten ve baskalarinin haklarina saygi gostermeyi 6gretecek
etkinliklerden olusmasi gerektigi sylenmektedir (Camliyer, 1997).

Sporun amaci, kisilerin fiziksel ve tinsel olarak dengeli bir kisilik yapisi gelistirmesine
olanak saglamaktir (Hesapcioglu, 1994).

Mevcut anlayisa gore spor, baslangicta cok dnemli bir kitle egitim aracidir. Spor, sadece
fiziksel olarak insan viicudunu gelistirmekle kalmaz ayni zamanda hareketler, oyunlar ve
yarismalar araciligiyla insanin 6zelliklerini, egosunu, niteligini ve ruhsal yapisini tanimlayan

yeni bir bilim dalidir (Giiven, 2006).
2.1.4. Oyun ve Fiziksel Gelisim

Cocuklar bedenlerini oyun yoluyla ve hareket ederek c¢ok yorgunluk hissetmeden
calistirirlar. Cocugun hareket etmesi, kalp ¢alismasinin, solunum yollarinin, beslenmenin, tiim
kaslarinin gelismesine katki saglar (Poyraz, 1999).

Oyunda o6zellikle miicadele oyunlarinda g¢ocuklar fiziksel verileriyle siirekli kosmak,
sicramak, cekmek, tirmanmak, kapmak, tasimak, bogusmak kisaca beden 6zellikleriyle
savasmak zorundadirlar. Cocuk, fiziksel yetenekleriyle diger oyuncularla rekabet halindedir. Bu

miicadelede cocugun hareket kabiliyeti icerisindeki hareketlilik dncelikle solunum, dolasim ve
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sindirim sistemi iizerinde pozitif bir etkiye sahiptir. Ayrica endokrin bezlerinin daha fazla
calismasina katkida bulunarak gelismesi hizlanmaktadir (Hazar, 2000).

Bir cocuk dogdugunda tepkiye hazir olma, hiz, sakin dikkat, etkin dikkat, koordinasyon,
esneklik gibi psikomotor kabiliyetlere sahiptir. Bu kabiliyetler oyun ortaminda iyi gelisir. Oyun
yoluyla cocuk, organlar arasinda koordinasyon ve denge saglar; kuvvetini artirir. Motor
maharetlerinde esneklik ve atiklik kazanir. Cocuklarin ¢evrelerini, icinde yasadiklar1 diinyay1
tanimlamalarina ve kesfetmelerine hareketli oyunlar olanak tanir. Oyun yoluyla ¢ocuk
etrafindaki objeleri tanimay1 ve kullanmay1 6grenir (Ellialtioglu, 2005).

Oyun cocukta ylirime, kosma, atlama, tirmanma, merdiven ¢ikma-inme, firlatma, agirlik
kaldirma, egilme, ayakta durma, ziplama, dengeleme, sallanma, topu firlatma, bisiklete binme, ip
atlama gibi aktivitelerle biiyiik kaslarin gelisimini saglamaktadir. Ayrica futbol, hentbol,
basketbol, voleybol vb. top oyunlari; cimnastik, vb. spor aktiviteleri ile biiylik kaslarin motor

gelisimi saglanir (Akandere, 2003).
2.2, Dijital Oyun
2.2.1. Dijital Oyun Kavrami

TDK (2020)’ya gore dijital: Datalarin bir ekran lizerinde elektronik olarak gosterilmesi.

Bilgisayar yazilimi ile etkilesimleri saglanan monitér, fare, klavye yada bir joystick gibi
ara birimler, amag ve kurallari olan bir sistemler biitiiniidiir (Giinay, 2011).

Bilim ve teknolojideki gelismeler bircok alanda degisimlere neden olmustur. Bunun
sonucunda da teknoloji, dijital oyunu hayatimiza sokmustur (Yigit, 2017).

Dijital oyunlar genclerin en ¢ok yegledigi serbest zaman etkinligidir (Griffiths, 2010).

Cocuklar ve ergenler geleneksel oyunlarin disinda daha ¢ok dijital oyunlar1 tercih
etmektedirler. Hem ¢evrim ici hem de cevrim disi olarak oynanabilen dijital oyunlarin oynama
araclari, masa st bilgisayar, diziistii bilgisayar, tablet, oyun konsollar1 ve cep telefonlaridir
(Kocadere ve Samur, 2016).

Eskiden oynanan oyunlarla bugiin oynanan oyunlara bakildiginda ayni gibi goriinse de
bilimin ve teknolojinin gelismesi oyunlarin oynandig: yerlerde farklihk yaratmaktadir. Ornegin
mahallede, sokak aralarinda, parklarda ve bahgelerde oynanan oyunlar giiniimiizde kapali
mekanlar icerisinde oynanmaktadir. Bugiin oyunlarin ¢ogu internet {izerinden oynanabilmekte
ancak mahallede oynanan oyunlardan internette oynanan oyunlara yonelme olmus ve bir

degisim yasanmistir (Kaya, 2013).

10
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2.2.2. Dijital Oyunun Tarihgesi

Dijital oyun sanayisinin tarihsel gelisim siireci bes ayirt edici gelisim evresi olarak goze
carpmaktadir.
1- 1980’ler dncesi erken gelisim evresi,
2- 1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortasi arasi biiylime evresi,
3- 1990’larin sonuna kadar olan gelisme evresi,
4- 2000-2005 donemi olgunlasma evresi ve
5- 2005’ten gliniimiize ilerleme evresidir (O’Hagan ve Mangiron, 2013).

Atari, ABD’deki ilk oyun sirketi olarak pazarin %80’'ine hakim olmustur. Boylece bu
pazarin lideri olmustur. 1978 yilinda gelistirilen ikinci nesil konsol oyunu “Space Invaders” ile
ABD’den sonra diinya oyun pazarina giren ilk tlilke Japonya olmustur. Japonya bu gelisme
doéneminde oyun endiistrisi alaninda miithim bir ¢ikis yakalamistir.

1985 yilinda en popiiler konsol oyunu olarak bilinen Nintendo eglence sistemi NES diye
de bilinen oyundur ve Nintendo firmasi tarafindan gelistirilmis olup Amerikan piyasasina
stirtilmistiir. 1990’1arin sonlarinda gelisme déneminde oyunlar Avrupa dillerinde kiiresel oyun
pazarina girmeye baslamistir. Bu donem icinde CD-ROM endiistrisinin gelismesi beraberinde
besinci nesil oyun konsollarinin gelistirilmesine yol agmistir. Bu konsollarin ilk érneklerini
SONY Computer eglence sirketi 1994’te Japonya'da pazara siirmiistiir. 2000-2005 yillar
arasindaki olgunlasma doneminde diinya oyun endiistrisinin en Onemli pazar dinamigi
degismistir. Japon firmasi olan Sega’nin konsol iiretiminden vazgecmesi ile yerini Microsoft
firmasi almistir. Boylelikle Sony, Nintendo ve Mirosoft konsol platformlarinin ii¢ ana iireticileri
konumuna gelmistir. Son olarak, giinlimiizde de devam eden ilerleme déneminde yedinci nesil
konsollar gelistirilip devreye sokulmustur. Dikkate deger 6rnekler Xbox 360, PS3 ve Wii'dir.

Bu konsollar yalnizca oyun tecriibelerini degil, ayn1 zamanda oyunu bir multimedya
iletisim ve eglence aracina doniistiiriiyor. Glinimiizde oyunlar, tiretim ve maliyet agisindan
biiyiik film yapimlariyla kiyaslanir hale gelmistir. Ornegin 2011’de piyasaya siiriilen “Star Wars:
The Old Republic” oyununun gelistirilmesi 6 y1l siirmiis olup maliyet olarak yaklasik 200 milyon
dolar1 bulmustur (O’Hagan ve Mangiron, 2013).

Her yas grubundan kullanici bulan bu oyunlar, 6zellikle genclerin biiytk ilgisine bagh
olarak ekran basinda gecirilen siirenin artmasina neden olmaktadir (Gentile 2009, Rideout ve
arkadaslari, 2010).

Say (2016)’ a gore Tiirkiye'nin dijital oyunlarla 1980 yilinda tanistigi bilinmektedir. 80°li
yillarda insanlarin teknoloji ile birlikte televizyon, video ve atari oyunlarina ilgileri oldukca
artmistir. Ulkemizin birgok ilinde bu tiir oyunlarin oynanabilmesi icin atari salonlar1 agilmis
bunun sonucunda oyunu oynayanlar bagimli hale gelmislerdir. Bununla beraber ilerleyen

yillarda farkli oyun konsollari, bilgisayarlar ve ucuz maliyetli oyun cihazlar yayginlasmistir.
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Bilgisayar kullaniminin artmasi sonucunda 1990’ yillarda insanlarin bu oyunlari

oynayabilecekleri kapali mekan olan internet kafeler acilmistir (Akt., Kolgak, 2020).
2.2.3. Dijital Oyun Tiirleri

Oyunlar tiirlerine gore farklilasmaktadir. Oyunun her tiirii kendi icerisinde farkli bir
diinyaya sahiptir. Dogal olarak oyunu oynayan kisi bu farkli diinyanin ortamini ve bakis agisini
kazanir. Oyunlarin icinde c¢esitli tiirlerin bulunmasina benzer sekilde dijital oyun icerisinde de
farkl tlir oyunlar vardir. Dijital oyunlarin sayisi her gecen giin artmakta, bununla beraber oyun
sayllarinin da artmasiyla paralel olarak oyun tiirlerinin de cesitlendigini gorebiliyoruz. Dijital
oyunlar farkli oOzelliklerine gore siniflandirilmaktadir: Spor, strateji, macera, yapboz,
simiilasyon, rol yapma, aksiyon vb. tiirlere ayrilmaktadir (Yengin, 2012).

e Spor Oyunlari: Bir spor bransininbilgisayar ortamina aktarildig1 6zellikle bireysel
spor oyunlarini igerisine alan oyuncunun oyundaki rakiplerine karsi yarisi kontrol
etmeye calistigi oyunlardir. FIFA, NBA, Skating, Tenis, Championship Manager vb.
ornek verilebilir.

e Simiilasyon Oyunlari: Gergek diinyadaki bir hareketin bilgisayara aktarildigi ve
tadbiklik isteyen oyunlar. Bu tiir oyunlarda oyuncular hem oyun ortami hem de
oyunda yer alacak karakterler tizerinde kontrol yetenegine sahiptir. Ucak
simiilatorleri, Sim City, Trauma Center, The Sims vb. 6rnek verilebilir.

o Aksiyon Oyunlari: El goz dengesi, motor beceriler ve hizli olmay1 gerektiren fiziksel
miicadele oyunlari. Bu tir oyunlarda oyuncu oyunda var olan yaratifi diisman
karakteri gibi yonlendirerek kontrol etmektedir. Oyuncunun rakiplerine gére daha
hizli hareket etmesinin ve rakiplerine karsi yapmis oldugu hamlelerin 6nemli
oldugu oyunlardir. D6viis, platform, nisan gibi oyunlardir. Pac-Man, Call of Duty:
Advanced Warfare, Far Cry, Dragon Age: Inquisition, Assassin’s Creed vb. drnek
verilebilir.

e Rol Yapma Oyunlari: Belli rolleri olan karekterlerin 6zelliklerini iistlenerek oyunda
zit karekterlere karsi planlarin yapildigt oyunlar. Bu tiir oyunlarda Kkarsit
karakterlerin bulundugu sanal diinyada oyuncunun oyun oynama imkaninin
bulundugu oyunlardir. Dungeons ve Dragons, Ever-Quest, Diablo, vb. World of
Warcraft ¢ocuklar tarafindan ¢ok oynanan bu tiir oyunlardir.

e Macera Oyunlari: Oyuncunun bilinmeyen bir ortamda arastirma ve kesif yapmaya
dayali belirli bulmacalari ¢6zmesini gerektiren oyunlardir. Macera denilince insanin
basindan gecen enteresan olaylar diisiiniilebilir. Oyunlarda hiicum, doviis gibi
ogelerin ¢ok fazla 6n plana ¢ikmadigl oyunlardir. The Longest Journey, Myst ve

Riven, Indiana Jones, vb. 6rnek verilebilir.
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e Yapboz Oyunlari: Belirli bir kaideye gore dizilmesi gereken objeleri elverisli sekilde
siralamay1 gerektiren oyunlar. Frozen Bubble, Angry Birds, Tetris, Luxor, Sudoku
Grid master, Diamond Crush, vb. 6rnek verilebilir.

e Strateji Oyunlari: Diislinme, dikkat ve strateji bilmeyi isteyen oyunlardir.

Askeri birlik veya askeri savas makineleri gibi dokiimanlarin kullanildig1 birden fazla
diismanla savasilan oyunlardir. Oyundaki birlikler, diger oyunlardan farkhi olarak dis ortam
aktiviteleri yoluyla hem kendi baslarina hem de oyuncu tarafindan iiretilen emirlere gore
hareket etmektedir. Satrang, Tycoon Serisi, Age of Empires, Warcraft, Dune 2, Starcraft vb. 6rnek

verilebilir (Kog, 2017).
2.2.4. Bir Sektor Olarak Dijital Oyun

Reeves ve Read (2009), giiniimiiz dijital oyunlarinin bas doéndiiriici ve devasa
gelismeleri ifade etmek i¢in oyun tsunamisi demistir. Bunun sebebini 3B ile agiklamaktadir. Bu
sebepler; Biiyiik paralar (Big Bucks), biiyiik insanlar (Big People) ve biiylik zaman (Big Time)
dir (Akt. Bozkurt ve Geng¢-Kumtepe, 2014). Pek cok insan bu oyunlar1 gelistirmekte ve
oynamakta, insanlar bu oyunlara asir1 para harcamakta ve ayni1 zamanda insanlarin asir1 sekilde
vaktini almaktadir.

Oyun endiistrisi ABD dolar1 lizerinden devamli biiyliyen ve gelisen bir endiistridir.
Katma degeri en yiliksek fakat aym1 zamanda krizden en az etkilenen sektor olarak
gorilmektedir. Dijital oyun endiistrisinin ekosistemi, yazilimdan donanima devasa bir etkiye
sahiptir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

Diinyada dijital oyun sektériinde oyun oynayan Kisi sayisi 2,2 milyar civarindadir. 2017
yilinda oyun sektoriinde toplam hacmin 108,9 milyar dolar olmasi beklenmektedir. 2020 yilina
kadar pazar biiytikliigiintin 128,5 milyar ABD dolarina ulasacagi tahmin ediliyor. Bu boliimiin en
cekici tatbik alani, her sene hizla biiyiiyen mobil platformdur. 46.1 milyar dolarlik hacmiyle %
42 bliyimesi beklenmektedir. 2020 yilina kadar oyun oynayabilmek icin oyun konsollarini
kullanma oran1 %30 civarinda kalirken mobil cihazlarla oyunlar1 oynama orani hizla artarak
%50 ye ulasmasi bununla beraber 65 milyar ABD dolarina ulasmasi beklenmektedir. Tablo

2.1’de dijital oyun gelirlerinde 2017 y1li itibariyle ilk 25 iilke verilmistir (Newzoo, 2017).
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Tablo 2.1.

Dijital oyun gelirlerinde 2017 yili itibariyle ilk 25 {ilke

Sira Ulke Niifus internet Niifusu  Toplam Gelir(US $)
1 Cin 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 ingiltere 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 Ispanya 46.071.000 38.458.000 1.913.050.000
10 Italya 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 Tiirkiye 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 fran 80.946.000 41.682.000 431.917.000
25 Arjantin 44.273.000 33.447.000 423.405.000

Gamedevmap web sitesinden alinan verilere gore diinya capinda oyun sektdriinde
faaliyet goOsteren binlerce sirket var. Bu sirketlerin 43’ Tirkiye’de bulunmaktadir
(Gamedevmap 2.0, 2020).

Tim paydaslar, dijital oyun endiistrisinde beklenenden ¢ok daha fazla para harcadi.
Ciinkli bu oyunlardan kazanilan ya da elde edilecek gelir, harcanan paradan ¢ok daha fazladir.
Oyun tasarimi ve gelistirmeye ayrilan biitce, oyunlardan gelen gelir, kisilerin oyun ihtiyaclari,
bir pazarlama stratejisi olarak oyun tercihleri, teknolojik gelismelere baglh olarak degisen yasam
sartlar1 gibi bircok degisken insanlarin oyunlara olan ilgisini arttirmistir. 2019 ocak ayi
itibariyla diinya oyun gelirlerine gore Cin 850 milyon internet kullanici niifusuyla 34.4 milyar
dolar gelir ile diinyada ilk sirada yer aliyorken; 53 milyon internet kullanici niifusuyla Tiirkiye
853 milyon dolar gelir ile 18. sirada goérilmektedir (Global Games Market Report, 2020). Benzer
sekilde bu sektérde oyun oynayanlar sadece ¢ocuklar ve genclerden degil hemen hemen her
yastan insanlardan olusmaktadir.

Oyun, gercege benzer islevlere sahip oldugu silirece, oyuncu oyunu gercek gibi idrak

ederek oyunda kalmaya ve oyunu oynamaya devam etmektedir (Huizinga, 2010).
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Yeni teknolojilerin yardimiyla bireylerin Kkendilerini oyunda hissetmesi, yazilim
donanim, mekan gibi oOgelerle birden fazla duyuya hitap ederek bireylerin oyunda fazla
kalmalarina sebep olmaktadir. Bu durum c¢ocuklar ve gencler i¢in biiyiik risk olusturmaktadir.
2017 yilinda gergeklestirilen dijital oyunlarla ilgili ¢alistay sonuglariyla tilkemizdeki okullarda
egitim alaninda kullanilabilecek kaliteli dijital oyun sayisinin kifayetsiz oldugu, eglence amach
kullanilan ticari oyun sayisinin ise epeyce fazla oldugu ortaya konmustur (Dijital Oyunlar Icin

Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay1 Sonug Raporu, 2017).
2.2.5. Dijital Oyunun Siniflandirilmasi

Dijital oyunlar icin diinya genelinde kullanilan basamaklama diizenleri vardir. Avrupa
birligine iiye bir¢ok iilkede uygulanan Pan Avrupa Oyun Birligi Sistemi - PEGI (Pan European
Game Information) sistemi Avrupa Birligine iiye iilkelerden PEGI sistemini uygulayan ve yas
siniflandirma konusunda mevzuat olusturan tilkelerden bazilar1 Finlandiya, Yunanistan, italya,
Hollanda, Polanya, Slovekya ve Ingiltere’dir. Hollanda ve Polonya da bu konuda cezai
yaptirimlar uygulamaktadirlar. Bazi iilkelerde olusturulan kurul tiyeleri oyunlar: yaslara gore
boliimlendirmekte, muhtevasini tanimlamakta, muhtevasini degerlendirmekte, oyunlara kodlar
ve semboller vermektedirler (Ozhan, 2011).

Tirkiye’de dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirmasini yapabilecek bilirkisi
birimi yoktur ve online ya da offline oyunlar: siniflandirma ve iceriklerini degerlendirme icin

var olan mevzuatlar yeterli degildir (Ozhan, 2011).
2.2.6. Dijital Oyun Bagimlilig:

“Bagimlilik” kelimesinin bir kavram olarak degisik sekillerde tanimi yapilmistir. Mesela
Egitim Terimleri Sozliigii'ne gore “bagimhilik”, “Karsilasilan sorunlart yalniz basina ¢ézmek ve
kendine yon se¢cmek icin gerekli yetenekten yoksun olma durumu”dur (TDK Egitim Terimleri
Sozlugl, 1974). TDK Ruhbilim Terimleri Sézligi'nde ise “Kisinin gereksinme ve isteklerini
karsilamakta yetersiz olusu, karar verme ve islerini basarmada baskalarindan yardim istemesi
durumu” seklinde tanimlanmaktadir (TDK Ruhbilim Terimleri S6z1igi, 1974).

Yildirim’a (2008) gore bagimhlik, “bireyin tek basina bir sey yapamamasi, baska bir
varligin, maddenin ya da kendi iradesi disinda baska bir gliciin etkisi ile hareket edebilmesi veya
diistinebilmesidir.”

Seferoglu ve Yildiz’a (2013) gore bagimlilik; kisilerin belirli bir {iriin, hizmet ve/veya
maddeyi uzun bir miiddet kullanmalar1 sonucunda kendilerini gecici iyi hissetmeleri vaziyetidir.

Kogak ve arkadaslari, (2015)'na gore ise bireylerin belirli bir eylemi tekrarlamak,
bireyin sosyal yasamina, ruhsal ve fiziksel sagligina zarar verecek olsa da karsi konulamaz bir

arzudur.
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Eski donemlerde bagimlilik denilince akla alkol ve madde kullanimi gelmekteydi.
Gelisen teknoloji ve insan hayatindaki degisimler sonucunda yeni ve farkli bagimlilik bigimleri
tliremistir. Arastirmalar alkol ve madde bagimhiliginin yani sira kumar, alisveris, spor,
televizyon, bilgisayar, cep telefonu, oyun ve internet kullaniminin da beyinde bagimliliga neden
olduguna dair veriler ortaya koymustur (Tarhan, 2011).

Su giinlerde dijital oyunlar ¢ocuklardan genclere hatta yetiskinlere kadar her bireyin
dikkatini cekmeyi basarmistir. Dogru ve asiriya kacmadan kullanildiklarinda olumlu etkilere
sebep olmaktadir. Lakin dijital oyunlara engellenemez bi¢cimde istek duyulan ve bireyin bir¢cok
o6nemli denecek zamanini ¢alan etkinlik olarak baktigimizda, karsimiza dijital oyun bagimlilig
kavrami ¢ikarmaktadir (Cakir 2013, Irmak ve Erdogan, 2016).

Lemmens ve arkadaslari, (2009), Dijital oyun bagimliligim1 kisilerin oyunlar1 asiri
derecede oynamasi, zararlarini bilmelerine ragmen asir1 kullanimini kontrol edememesi, ortaya
cikabilecek sorunlar1 bile bile sosyal ve duygusal olaylara sebep olmasina ragmen oyunlari
oynamaya devam etmesidir.

Baska bir tanima gore bireyin dijital oyunlar1 oynamay1 uzun siire birakamamasi, bu
oyunlar gercek hayatiyla biitiinlestirmesi, sorumluluk ve gérevlerini tehir etmesi ve bu oyunlari
oynamay1 degisik etkinliklere tercih etmesi olarak ifade edilebilir (Arslan, Cetinkaya ve
arkadaslari, 2015).

Dijital oyunlarin ortaya ¢cikmasiyla birlikte bagimlilik kavrami hakkinda arastirmalar hiz
kazanmistir. Geleneksel sokak oyunlarin yerini 6nemli derecede dijital oyunlar almistir.
Cocuklarin ebeveynleri onlarin mesgul olmalar1 i¢cin tablet ve telefon alarak bu oyunlari
oynamalarina izin vermektedir. Kiiciik yasta cocuklarin bu dijital aletlere sahip olmalar dijital
oyun oynamay1 tetiklemektedir (Koksal, 2015).

Griffiths (2005)’e gore dijital oyunlarin tanimi ne olursa olsun belirtilen siirenin iistiinde
oynandiginda bir tir bagimlilik haline gelmesi kaginilmaz olacaktir.

Dijital oyun bagimlilig1 cocukluk, ergenlik ve yetiskin donemlerinde de yasanabilmesine
ragmen en c¢ok ergenlerde goriilmektedir. Bunun bircok nedeni vardir. Basta ise arkadas
cevresinden etkilenme gelmektedir (Irmak ve Erdogan 2015).

Dijital oyun bagimliligi belirtileri

Young (2009), kisinin oyun bagimlist oldugunu gosteren belirtiler sunlardir:

e Bagimlilikla ilgili uyar1 gostergelerin bilinmesi

¢ Oyunla ilgili kaygilarin varlig

e Psikolojik geri cekilme, oyunu birakmada zorlanmak

¢ Oyun kullanimini gizleme veya oyun oynamayla ilgili konularda yalan séyleme
¢ Oyun disindaki baska etkinliklere ilginin kaybolmasi

e Savunuculuk ve hiddetlenme
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¢ Sosyal acidan aile ve arkadaslardan uzaklagsmak
¢ Olumsuz etkilerine karsin oyun oynamaya devam etme
¢ Oyunu bir kagis olarak tercih etme (Young, 2009).
Griffiths (2005), bireyin dijital oyun bagimlisi olup olmadigini asagida yoneltilen
sorulara yanitlar verilmesi sonucunda belirlemek gerektigini ifade eder.
¢ “Neredeyse her giin oyun oynar mi1?”
¢ “Uzun siireler video oyunu oynar mi1?”
¢ “Oyun oynamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur mu?”
¢ “Oyun oynamak icin sosyal ve sportif faaliyetlerinden fedakarhk eder mi?”
e “Odevini yapmak yerine oyun oynamay1 mu tercih eder?”
¢ “Oyun oynadigi siireleri azaltmay1 deniyor fakat basaramiyor mu?” dur.
Yukaridaki sorularin en az dort tanesine evet yanit1 veren kisiler dijital oyun bagimlisi

olarak adlandirilabilir (Griffiths, 2005).
2.2.7. Dijital Oyunun Olumlu Olumsuz Ozellikleri (Olumsuzluklara 6nlem)
2.2.7.1. Olumlu 6zellikler

Dijital oyunlarin bireyler tlizerinde bilissel, sosyal, duygusal vb. katki sagladigina yonelik
bircok arastirmalar mevcuttur. Bu oyunlarin ergenlerde el-géz koordinasyonunu saglama,
birden fazla gorev yetisini gelistirmesinde yararlari vardir (Lin ve Hou, 2015).

Ozellikle kiiciik yasta oynanan oyunlar ¢ocuklarin kiiltiirel, sosyal, ruhsal ve fiziksel
gelisimine katkida bulunmaktadir (Horzum, 2011).

Bilgisayar oyunlarinin matematik, fen, miihendislik, tip, dil 6grenme, problemleri ¢6zme
ve stratejik diislinme becerilerini gelistirme alanlarinda siklikla kullanildig1 gériilmektedir.
Genelde bilgisayar oyunlarinin bir eglence ortamn sagladigi diistiniilmektedir. Ogrenciler
oyunlar1 derslerinde degerlendirmek isterler ve oyun sirasinda arastirma yaparak sorunlari
¢ozmeye calisirlar. Oyunlarin is birligini destekleyen bir ortam sagladigi genel bulgulardan
biridir. Oyunlar 6grencilerin motivasyon diizeyini arttirirken icerige ilgi duymalarin saglar,
ogrenebileceklerinden ve etkili kalabileceklerinden emin olurlar. Ogrencilere rahatlama ve
motivasyon getirir. Sonucta 6grencilerin basar1 duygusu ve 6z yeterlilik algis1 artar (Bayirtepe
ve Tiiziin, 2007).

Kaplan (2016)’a gore ergenlerin dijital oyun oynamasi onlara farkli bakis asis1 kazanma,
dikkat, konsantrasyon, gorsel algi ve zihinsel beceriler kazandirmaktadir. Bunun yan sira
egitim 6gretim alaninda da yararlanilmaktadir. Konu tekrari yapmada veya eksik konularin bir
takim isitsel ve gorsel materyallerle desteklenerek zevkli ve eglenceli hale getirilmesiyle egitim

ve 0gretime katki saglamaktadir (Akt. Akbay, 2015).
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Dijital oyunlar bireylerin ¢ok yonli diisiinmesini, sorun ¢d6zme Kabiliyetlerini ve
yaraticiligin gelismesini saglamaktadir (Kar, 2015).

Ayrica dijital oyunlar yon bulma, harita yorumlama, tahmin kabiliyeti ve muhakeme
becerileri edindirmektedir (Ding, 2012). Bunlara ilave olarak oyuncularin ¢éziimleme, sorunlari
¢6zebilme, mantik yiiriitme ve karar alma becerileri gelistirmektedir (Kim ve Smith, 2015).

Dijital oyunlar oyuncunun karsilastif1 sorunlar1 ¢ézmek icin arzulu olmasini saglayip
O0grenme ve empati yapma yetenegini de gliclendirmektedir (Aleksic, 2018).

Ayni zamanda dikkat problemi sebebiyle 6grenme giicliigii yasayan bireylere de
yardima olmaktadir. Ornegin hiperaktivite problemi ¢ceken cocuklar bir aktivitenin kurallarini
izleme ve tamamlama mevzusunda sorun yasarken dijital oyun platformunun cazibesi
sayesinde cocuklarin uzun saatler programda kalmasini ve 6grenmesini saglayabilmektedir

(Cakar, 2013).
2.2.7.2. Olumsuz é6zellikler

Bilgisayarda oyun oynayarak vakit geciren ¢ocuklar veya yetiskinler; aile ve arkadaslarla
sosyal iligkilerin bozulmasi, okul ve is hayatinda degisiklikler veya bagimlilik gibi sorunlarla
karsilasabilirler. Diger bagimliliklar gibi giderek artan zevk alma sebebiyle bagimlilar da
oyunlara daha fazla vakit ayirirlar. Bu insanlar asir1 oyun oynadiklarinda aileleri ve arkadaslarsi,
ile bildirisim sorunlar1 yasamakta bu sebeple okul ve is hayatlar1 negatif yodnde
etkilenebilmektedir (NIMF, 2005).

Arastirmalar, dijital oyunlarin hayal edildigi kadar su¢suz olmadigini, bagimliliga yol
acabilecegini, video ve konsol oyunlarinin ¢ocuklarimizin kiiltiirel ¢evresine zarar verebilecegi,
cocuklarin beyin gelisimini olumsuz etkileyebilecegi ve saldirgan davranislari istemesi gibi
sonuglar1 dogurmaktadir. Bu kosullarin cocuklarin sosyal ve akademik basarilar1 tzerinde
olumsuz bir etkisi oldugu diisiiniilmektedir (Horzum, 2011).

Oyun oynarken siirenin ¢ok fazla ge¢mesiyle ergenlerin sosyal cevreye
hazirlanmadiklari, toplumla entegrasyon siirecini tamamlayamadiklari ve yalnizlastiklar
goriilmektedir (Kircaburun, 2017).

Ergenler, yasamin problemlerinden kacarak sorumluluk sahibi olmak istemedikleri i¢in
bu oyunlara yonelebilmektedir. Bu durumda ergenlerde ruh hallerinin farklilik gosterdigi ve
stres semptomlarinin arttig1 gériilmektedir (Coruh, 2004).

Ergenlerin se¢mis ve oynamakta olduklar1 oyunlarin biiyiik bir bélimi siddet icerikli
oyunlar1 olusturmaktadir. Bu tir oyunlarin oynanmasi ergenlerin zihninde siddeti basite
indirgemekte ve siradan bir hale getirebilmektedir. Boylelikle siddetin meydana getirecegi

negatif neticeleri de kestiremez duruma gelmektedirler (Aydin, 2011).
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Ulum (2016)’'a gore siddet iceren dijital oyunlar kisilerde; bedensel tepkileri,
saldirganlik hosgoriisiinii, saldirganlik duygusunu ve saldirgan hareketleri ¢ogaltmakta, sosyal
eylemleri ise azaltmaktadir.

Dijital oyunlar bilingli kullanilirsa ¢ocuklara birgok yonden katki saglarken aksi takdirde
cocuklarin bazi sorunlarla karsilasmasina da neden olmaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama
stiresinin kisitlanmamasinin olumsuz etki yaratacag ve ilgilerinin golgelenecegi belirlenmistir

(Toran, Ulusoy ve arkadaslari, 2016). Bu olumsuzluklar su sekilde agiklanabilir:

Siddet: Aileler, 6zellikle cocuklar i¢in istenmeyen bir durum olan siddetten genellikle kaginir.
Ancak cocuklar ve yetiskinler farkinda olmadan bazi oyunlar oynayarak siddeti hayata
gecirirler. Dijital oyunlarin kontrol mekanizmasi c¢ocuklara yoneliktir, bu nedenle oyun

tercihleri 6nemlidir ¢linkii cocuklar yetiskinlerden daha fazla etkilenir (Budak, 2017).

Strateji oyunlarinin ¢ocuklarin i¢ diinyasinda kafa karisikligina neden olabilecegini 6zellikle
vurgulamak 6nemlidir ayni zamanda kazanma duygusu ortaya ciktiginda vicdan duygusunun

donuklasacagi da vurgulanmistir (Budak, 2017).

Sorumluluk ihmali: Okul ¢agindaki cocuklar bazen okulla ilgili gérevlere ve zamana baglilik ile
oyun ve sosyallesmek icin zaman ayirma arasinda denge kurmada problemler yasamaktadirlar.
Dijital oyunlara ayrilan zaman arttikca 6dev yapamama ya da yapmama, internet kafelerde
zaman gecirme ya da oyunu tamamlamak icin eve arkadaslari,e kalma gibi sebeplerden okulu
aksatma durumlar olabilmektedir. Yapilan bir ¢alismada 10 olguluk bir seride olgulardan
9’unun kontrolsiiz oynadig1 dijital oyunlar nedeniyle derslerindeki basar1 oranini diisiirdiigii ve
baz1 oyuncularin okula gitmeyi istememe, derslere karsi alakasizlik, unutkanlk ve derslerde
uyuklama gibi durumlarla Kkarsilastign belirtilmektedir (Odabasioglu, Oztiirk ve arkadaslar,
2007).

Sosyal iliskilerde bozulma: Baz1 oyuncular dijital oyun ortaminda sosyallesmeyi tercih ediyor.
Yogun olarak oynanan dijital oyunlar gergek hayattaki arkadaslardan uzaklasma ve aile
liyeleriyle catismalara neden olmaktadir (Giilgek, 2018). Yogun dijital oyun oyunculari, sosyal
bir ortamda iletisimi baslatma ve yonetmede giicliik cekmekte, bu nedenle dijital oyuna
yonelmektedir (Kowert ve Oldmeadow, 2013). Ote yandan, baz bireyler tiim yasami bir say1
oyunu olarak gérmektedir. Dijital oyunlarin yoklugunda ortadgretim 6grencilerinin hayata dair
degerlendirmeleri sikici ve bosken bir ortaokul 6grencisinin ¢ok seve arkadaslari,igi ve
oynadig1 basketbolu dijital oyun oynamak i¢in birakmasi dikkat ¢ekici 6rneklerdir (Odabasioglu,
Oztiirk ve arkadaslari, 2007).

Fiziksel duruma etkileri: Dijital oyun oynamanin kisiye sagladigi olumlu etkilerin yani sira

olumsuz etkileri daha ¢oktur. Oyun basinda iken gecirdigi siire uzadik¢a beraberinde énemli
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saglik sorunlarini da getirmektedir. Bunlarin basinda bel ve omurilik sorunlar1 gelmektedir

(Musluoglu, 2016).

Griffiths ve Hunt (1998) Go6z yorgunluguna, bas agrisina, el agrisina ve epileptik
rahatsizliklara neden olduguna, Horzum (2011) ise dijital oyun oynarken uzun siireli
hareketsizligin omuz, bel, boyun ve omurgada sikintilara kuru goz ve goz hastaliklarina neden
olabilecegine dikkat cekmistir. 67 ortadgretim ogrencisinin katildig1 bir ¢alismada, dijital
oyunlarin oynama siiresi ile viicut kitle indeksi arasinda dogrusal bir iliski oldugu ve giinde bes
saatten fazla oyun oynayan o6grencilerin obezite olma olasilifinin olduk¢a yiiksek oldugu

gorilmistiir.

Ruhsal ve psikolojik: Bireyler sadece dijital oyunlardan sosyal ve fiziksel acidan degil ayni
zamanda tinsel ve psikolojik olarak da etkileniyor. Dijital ortamda ¢ok zaman geciren, degisen
gorlntiilere bakan ve siddet sahnelerine maruz kalan c¢ocuklarda hiperaktivite bozuklugu

goriilebilmektedir (Iscibasi, 2011).

13-16 yasindaki talebelerle yapilan bir ¢alismada dijital oyun oynayanlarin, bagimlilik
ve bunun sonucunda ortaya ¢ikan depresyon, yalnizlik, sosyal kaygi ve olumsuz benlik saygisi
puanlarinin diger oyunculardan daha ytksek oldugu belirtilmektedir (Rooji, Schoenmakers,
Vermulst, Eijnden ve Mheen, 2010).

Cocuklarimi dijital oyun oynarken gozlemleyen ebeveynlerin %87,1’i oyun bagimliligi,
%74,8'i kaygi ve saldirgan tutumlar, %69,7’si depresyon, asosyallesme ve aile iletisim

becerilerinde azalma oldugundan bahsetmektedir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).
2.2.7.3. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkilerine Yonelik Alinan Onlemler

Diinyada Tiirkiye’den o©nce dijital oyunlarla tanisan {ilkelerin bazilarinda dijital
oyunlarin ortaya ¢ikardig1 olumsuz durumlardan dolay: tedbirler alinmistir. Ulkelerin bir kismi
zararli olabilecegini gordiigii oyunlarin tamamini yasaklarken kimi iilkeler de kisitlamalara
gitmistir. Yasaklanan ilk dijital oyun 2007 yilinda Carmageddon oyunudur. Manhunt 2 (insan
Avi 2) adli oyun Irlanda, italya, Almanya ve Birlesik Krallik’ta yasaklanmis olsa da, sonra
Ingiltere’de “Video Temyiz Kurulu” karari bozduktan sonra 18 yasina kisitlama getirilmistir.
Almanya’da “Dead Rising (Oliilerin Yiikselisi)” ve “Fry Cry” adli oyunlar, Japonya’da “Grand
Theft Auto”, Giiney Kore’de, “Ghost Recon 2”, Yeni Zelanda’da “Postal 2”, Singapur’da “Mortal
Kombat” isimli oyunlar yasaklanmistir (Iscibasi, 2011; Ozhan, 2012).

Tiirkiye’de Yalova ili valiligi suc islemeye tesvik eden “Halo”, “Line Of Sight Vietnam”,
“Pariah”,“Serious Sam” ve “Return To Castle Wolfenstein” adli oyunlari icerikleri nedeniyle

ildeki internet kafelerde oynatilmasini yasaklamstir (iscibasi, 2011).
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Erzurum valisi de benzer bir karar alarak aralarinda GTA, Metin2 ve Knight Online’in da
bulundugu 20 dijital oyunun 18 yas alti bireyleri fizyolojik ve psikolojik olarak olumsuz
etkileyecegi gerekcesiyle internet kafelerde oynatilmasinin yasaklanmasina yasagi ihlal
edenlere ise idari para cezasi verilmesine karar verilmistir (Hiirriyet, 2016).

Ulkemizde dijital oyunlar icin icerik degerlendirmesi ve yas siiflandirmasi
bulunmadigini belirtmis olsak da 2007 senesinde yayimlanan “Internet Ortaminda Yapilan
Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yayinlar Yoluyla islenen Suclarla Miicadele Edilmesi Hakkinda
Kanun”un bazi maddelerde birtakim diizenlemeler getirmis oldugu goriilmektedir (Akcay ve

Ozcebe, 2012)
2.3. Motivasyon
2.3.1. Motivasyon Kavrami

Oz yeterlilik kurami, Eklenti-deger kurami, basar1 kurami, gelecek zaman perspektifi
kurami ve 6z diizenleme kurami gibi kuramlarin temel diregidir (Karatas ve Erden, 2012).

Kisileri bir amag¢ icin harekete geciren insanlarin davranis, korku, kendi istek ve
ihtiyaclarina motivasyon denir (Tikici, 2005).

Motivasyon; Farkli kaynaklarda birka¢ tanima sahip olmanin yani sira, ayni zamanda
hareket etmek, isteklendirmek manasina da gelmektedir. Dilimizde giidiilenmek anlamina
gelmektedir (Eren, 1998).

Motivasyon, gelisim icin Onemli bir hazirlayic1 faktérdiir. Motivasyon, ¢ok zor
belirlenebilen ve seviyesi saptanabilen 6grenme unsurlarindan biridir. Mental yonden 6nemli
olan motivasyon, bir bireyin enerji seviyelerini ve ilgisini artirir, 6grenmeyi ve basarimi etkiler
ve siirecte kesin bir sorumluluk alarak bireyin gelisimine katkida bulunur. Motivasyonu ytiiksek
talebelerin en esas 6zellikleri merak, dikkatin devamlilig1 ve konsantrasyon, istenen davranisi
gosterme cabasi ve bu ise yeterince zaman ayirma istekliligidir (Odabas, 2011). Yasam deneyimi
ile birlesen 6grenme, cesitli karakter yapilari, dis etkenler, gecmis yasamlar, kisilik algisi,
fizyolojik, ruhsal ve fiziksel olarak gelismesi motivasyonla ilgilidir (Wu, 2003).

Motivasyon, amaca yonelik davranislari ele alarak siirekliligini saglar (Pintrich ve
Schunk, 2002). Motivasyon, bir kisinin belirli bir amag icin o yénde hareket etmesini saglayan
bir olgudur. Motivasyon ayn1 zamanda bir isi yapma ve bir isi siirdiirme isteginin derecesini
olusturur. Baslatma, yon ve devamlilik motivasyonun bilesenleridir. Motivasyon, olumlu veya
olumsuz bir olaydan kaynaklanan bir ihtiyaci karsilamak icin baslatilan davranislardir (Kim,
2005).

Motivasyon, davranislara yon vererek bu davranisin enerji ve siddet diizeyini belirleyen,
davranisin siirekliligini strdiiren, kisinin 6éziinden yada disaridan olusan nedenler ve bu

nedenlerin ¢alisma yontemlerini icermektedir (Arik, 1996).
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Lafreniere ve arkadaslari, (2012) Dijital oyun motivasyonunu anlamak icin 0z
diizenleme kuramina temel bir cerceve olabilecegini belirtmistir. Diizenleme kuramina gore
icsel motivasyon, digsal motivasyon olarak ikiye ayrilsa da bu kurama gore motivasyonsuzlukta

bulunmaktadir.
2.3.2. Motivasyon Tiirleri

Dissal Motivasyon: Eylem kendisiyle alakali degildir. Disaridan gelen 6diil, ceza ya da
pekistireclerin etkisi sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Deci ve Ryan, 2000). Ayrica dissal motivasyon

icsel motivasyona etki edebilmektedir (Akbaba, 2006).

Bireyin bir isi ya da davranisi yapmaktan zevk aldig1 i¢in degil 6vgii alma, takdir gérme
veya bir kazanc¢ olarak para vb. 6diil elde etmek maksadiyla yerine getirme talebi olarak
tanimlanir (Selguk, 2003).

Dissal motivasyon da kisi disinda ¢evre faktorlerinden kaynaklanan giidiilenme tiiriidiir
(Giingoren, 2015).

Bireyin cezadan kaginmasi, rakipleriyle yaris halinde olmasi, basarili olabilecegi isler
karsisinda 6diil almasi veya 6grencinin ders sirasinda gostermis oldugu performans sonrasinda
alabilecegi yliksek puan durumlari dissal 6dillerle agiklanabilir (Kazusa, 1999).

Dissal motivasyon, bireyin biyolojik ihtiyaclar1 karsilamak i¢in veya hayatini
stirdiirebilmesi icin tesvikler saglayarak problem ¢6zmeye yogunlasmasi olarak tanimlanabilir.
Bu tiir bir motivasyon icin begeni alma, hirs, kazang elde etme, ve rekabet gibi faktorler biiyiik
o6nem tasimaktadir (Plotnik ve Haig, 2008).

I¢sel Motivasyon: i¢sel motivasyon; bireyin is yapmak veya harekete gegmek icin
duydugu giicli istek veya diirtiiyli durduramamasi, bireyi dissal sebepler olmaksizin harekete
gecmeye yoOnlendiren bir takim igsel bilissel-duygusal giicler ve tatmin duygusu olarak
tanimlanir. Doyumun dogrudan eylemin kendisinden elde edildigi motivasyon c¢esididir. (TDK,
2019).

Icsel motivasyonun kaynag olarak ilgi, ihtiyac, merak ve Kkabiliyet olarak
siralanmaktadir (Glingoren, 2015).

Ogrenme arzusu ile basariy1 yakalamak duyusunun giindelik yasamin etkisiyle ele
alindig ve gelistirildigi motivasyon tiiriine i¢csel motivasyon denir (Ryan ve Deci, 2007).

Bir davranisi kazanmak veya 6grenmek icin baski, digsal diirtii, ve odiillerden ¢ok
hoslanma, zevk alma ve zorlama olmadan kazanilan motivasyon cesididir (Middleton ve
Spanisli, 1999; Raffini 1996; Johnson ve Johnson, 1985).

Dissal ve igsel giidillenme birbirini etkiler. Ornegin, 6diill kazanmak veya cezadan
kacinmak icin gelistirilen 6zellikler becerileri gelistirir. Becerilerin gelismesi ile sorunlar

karsisinda daha cesurdur (Schunk, 2009). Ayrica merak, meydan okuma, hayal giicii gibi
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unsurlar ve kontrol, i¢sel motivasyonu saglayan kaynaklar arasinda gosterilebilir (Lepper ve

Hoodel, 1989).

Motivasyonsuzluk: Motivasyonun gerceklesmesi bireylerin yaptiklar1 eylemleri ve bu
eylemlerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan olaylar arasinda baglantiy1 kuramamalarina baghidir.
Bu tiir bir iletisim kuramayan bireyler, i¢sel ve dissal motivasyonu gerceklestiremezler. Kisisel
olarak yetersizlik yasayan insanlar motivasyonu tamamlayamayan Kkisilerdir (Vallerand ve

arkadaslari, 1992).

Motivasyon eksikligi, i¢csel ya da dissal motivasyon olmamasi anlamina gelir.
Motivasyonsuzlukta kisi yapacagi hareket ile hareketin netice arasinda baglanti kuramamasi,
hareketin yetersiz oldugu duygusu gibi bazi duygu ve diisiinceler yer almaktadir (Unal-
Karagiiven, 2012).

I¢sel ve digsal motivasyon zamanla duruma gore degisebilmektedir (Akbaba, 2006). Zira
eylemin kendisi icsel motivasyonda 0Odiillendirici durumundayken, dissal motivasyonda
disaridan gelen 6vgii ya da édiile ihtiya¢c duymaktadir. Celik’e goére (2003), I¢sel motivasyonu
saglayan oOgeler; tamamlama, yarisma, 6zdesim kurma, yenilikler ve siirprizlerle karsilasma,
kars1 koymadir (Akt. Akbaba, 2006).

Dijital oyunlar, i¢sel motivasyon 6gelerine sahip oldugundan bireyde i¢gsel motivasyonu
arttirabilmektedir (Popov ve arkadaslari, 2019).

Motivasyon, pozitif ve negatif motivasyon olarak da ele alinmaktadir (Akbaba, 2006).
Ancak bakis agisina gore bu durum degisebilmektedir. Mesela, genglerin oyun motivasyonunun
ylksek olmasi gencler icin pozitif motivasyon olarak yorumlanabilirken gencin babasi-annesi

yada 6gretmeni icin negatif motivasyon olarak yorumlanabilmektedir.
2.4. Serbest Zaman
2.4.1. Serbest Zaman Kavrami

Zaman kavrami gorecelidir ve farkli bakis acilarindan anlamlidir. Kelime anlami;
gecmisten bugiline kontroliimiiz disinda gelen gelecege yonelik siirekli bir strectir (Smith,
1998).

Passing (2004), calismalarinda zamani ii¢ boliime ayirmistir: Fiziksel, biyolojik ve
psikolojik. Fiziksel zaman, doganin hareketlerinden 6grenilen giinesin, ayin ve diinyanin
hareketlerine goére saat yardimiyla olgiilebilen siirekli gercek zamanli zamani ifade eder.
Biyolojik zaman, organizmalarin yasam doéngiisii ile ilgilidir. Beslenme ve iireme bu duruma
ornek olarak gosterilebilir. Baska deyisle biyolojik zaman, viicut-gcevre bitlinliigiiniin islevini

diizenler. Psikolojik zaman ise subjektif olup hissedilebilen veya algilanabilen zaman olarak
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tanimlanmaktadir. Fiziksel ve biyolojik zamana bagh olarak psikolojik zamani algilama veya
anlama daha giictiir (Giirbliz ve Aydin, 2012)

Giintimiiz bilgi ¢caginda zamani etkin ve dogru kullanmak ¢ok 6nemlidir. Kisinin zamani
iyi degerlendirmesi, is yasamina, sosyal hayatina, dinlenme ve eglenceye adanmis biyolojik ve
fiziksel ihtiyaclar1 karsilanmasina ayirdigi zamani iyi yonetmekle yakindan iliskilidir. Bu
durumda yapmasi gereken sahip oldugu zamani en iyi sekilde degerlendirmesidir ( Scott, 1997).

Serbest zaman: Sosyal ve toplumsal etkilesimi iceren eglence etkinlikleri dahil kalan tiim
slireyi ifade eder (Australian Bureau of Statistics, 1998).

Tim bu gruplamalar degerlendirildikten sonra serbest zamanin ayri bir bdlim
olusturdugu dikkat ¢ekmektedir. Bu ifadelere gore serbest zamani kendi kapsaminda ii¢ ana
baslik altinda toplamakta sakinca olmayacaktir:

1- Fizyolojik ihtiyaglar (yeme-i¢gme, uyku, kisisel bakim) i¢in ayrilmis zaman

2- Calisma disindaki ihtiyaclar, yani serbest zamanin yarisi ( ev isleri, alisveris, bahge
temizligi) i¢cin ayrilmis zaman, son olarak arastirmanin kavramsal ¢ercevesinde dnemli
bir yere sahip olan

3- Serbest zaman; kisinin 6zgiirce ve serbestce harcadigl zaman olarak ifade edilebilir
(Kir, 2007). Literatiirde serbest zamanla ilgili bir ¢ok kavramsal tanima rastlamak
mimkiindir.

Bu alandaki liderlerden biri olan Torkildsen (2005), serbest zamani, bireyin herhangi
bir zorlama olmadan istedigini veya ne yapacagini segebilme hakkinin 6zgiirligii ifadesi
seklinde tanimlanmaktadir.

Broadhurst (2002) serbest zamani, istedigimiz gibi harcayabilecek uygun zaman dilimi
olarak tanimlamaktadir.

Diger bir tanimda serbest zaman, calisma saatleri disinda, uykuda gecen stirenin, ise
gidip gelme ve zorunlu ihtiyaclar1 karsilamasi icin (yemek yemek, viicudu temizlemek vb.)
harcanan zaman harig kisinin istedigi gibi kullandig1 zaman olarak yapilanmistir (Soyer ve Can,

2003).
2.4.2. Serbest Zaman Temel Fonksiyonlari

Karakiiciik (2005)’e gore serbest zaman fonksiyonlar: dinlenme, eglenme ve gelisim
fonksiyonlarindan olusmaktadir.
1- Dinlenme Fonksiyonu
2- Eglenme Fonksiyonu

3- Gelisim Fonksiyonu
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2.4.2.1. Dinlenme fonksiyonu

Dinlenme fonksiyonu, serbest zamanin temel fonksiyonudur. Is yasami boyunca
degerlendirilen, farkh algilamalarla ve serbest zamani en iyi sekilde ifade eden fonksiyonudur.
Calismanin ardindan yorgunluk ve stresten temizlenme, sinir gerginligini ve viicut erozyonunu
giderici bir isle roliinii iistlenmistir. Bu, is¢ilerin sanayi devriminin baslangicinda serbest
zamanlarinda fiziksel gii¢lerini geri kazanmak amaciyla kullandiklari fonksiyondur (Karakiigtk,
2005).

12-15 saatlik calismanin oldugu donemler icinde dinlenme sadece fiziksel dinlenme
olarak algilaniyordu. Bugiin calisma disi saatler bir diizene konulmustur. Dinlenme fiziksel ve
ruhsal olarak yenilenmek icin aktif veya pasif pek cok bos zaman faaliyetinin gerceklestirilmesi
olarak ifade edilmektedir (Karakiigiik, 2001).

Dinlenme fonksiyonunda bireyler is hayatinin neden oldugu yorgunluktan kurtulmak ve
stresi atmak icin serbest zamanlarinda dinlenmek ve rahatlamak maksadiyla rekreasyonel

faaliyetlere katilmaktadirlar (Akytiz, 2015).
2.4.2.2. Eglenme fonksiyonu

Eglenme fonksiyonu, tiim spor branslarina ve diger aktivitelere pasif ve aktif olarak
katilma imkani saglayan, ayni zamanda bireylerin can sikintisinda kurtulmasina yardimci olarak
can sikintisindan sonraki eglenceyi ve rahathigi ifade eden fonksiyon olarak tanimlanmaktadir.
Ayrica bireyin zamanini kaliteli degerlendirmesi, kisisel meraki gidermek ve can sikici
durumlardan uzaklasmasi i¢in eglence etkinliklerine katilma anlami da {stlenmistir
(Cevahircioglu, 2007).

Can sikintisi, sonra eglenme ve rahatlamay: ifade eden, yarismanin oyun eglencesini
asmayan biitiin sporlarda ve diger aktivitelerde aktif veya passif olarak faaliyetlere katilma
imkani saglar (Walker ve Wang, 2009)

Piiskiilliioglu (2005)’e gore, faaliyetlere katilan bireyler faaliyetlerin sayisini arttirdikg¢a
kazandiklar1 basari ve statiilerini de arttirmakta bunun sonucunda da eglence, kisisel yasantida

deger kazanmaktadir.
2.4.2.3. Gelisim fonksiyonu

Serbest zaman; yerinde ve degerinde kullanildiginda bireye dinlenmek, eglenmek,
gelismek, sosyallesmek, bilgisini genisletmek, goriis ve disiince alanini, kendi sorumlulugunu,
zamani kullanmada, calismada secim yapmaktir. insanin kendini bulmasina yardimc olmaktir.
Kotii kullanilirsa; bireylerde zararli aliskanliklar, tembellik, diizensizlik, serserilik, dikkatsizlik,

bikkinlik, asabilik vb. hallerin kazanilmasina neden olmaktadir (Karakiiciik ve Ekenci, 1995).
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Gelisme fonksiyonu, insan diislincesini giinliik faaliyetlerin otomasyondan kurtaran, ¢ok
cesitli toplumsal katilima izin veren ve insan kisiligini gelistirip sergilemesine egilimli olan ve
¢ikarci olmayan etkinlikleri igerir (Karakiigiik, 1995).

Bireyin tinsel ve bedensel problemlerinin iyilestirilmesini saglayan bu tiir faaliyetler
tinsel ve fiziksel yenilenmeyi aktiflestirir ve neticede bireyin kisisel gelisimine katkida bulunur

(Sagcan, 1986).
2.4.3. Serbest Zaman Katilimi Etkileyen Unsurlar
2.4.3.1. Serbest Zaman Katilimi Engelleyen Unsurlar

(Crawford ve Godbey, 1987), Calismanin 6nemli nedenlerinden biri serbest zamana
katilm engelleri ve serbest zaman deneyimleri {istiinde potansiyel olarak bilyiik etki
yaratmasidir. Serbest zaman engellerini tanimlamanin daha etkili planlar tretilmesine ve
serbest zaman faaliyetlerinin iyi bir sekilde yonetilmesine yardim ettigi bilenmektedir.

Serbest zaman etkinliklerine faal olarak katilim ile sosyal, fiziksel, zihinsel, ruhsal ve
toplumsal yonde pek cok yararli sonuglar elde edilebilmektedir. Bazen katilimin olmasi icin bazi
engelleri asmak gerekebilir. Bireysel ¢aba ve sabir isteyen bu durum farkli zamanlarda fiziksel
ya da psikolojik miicadele gerektirebilir. Rekreasyon faaliyetlerine ulasmada veya katilmada
gorilen zorluklar ve olanaksizliklar kisinin kendisinden veya kendi haricinde olusan
sebeplerden kaynaklanmakta ve serbest zamanlarda yapilan etkinliklere yonelik olusan engeller
olarak adlandirilmaktadir (Crompton ve arkadaslari, 2005).

Jackson (1988) ise engel kavramini, kisiyi etkileyebilecek soyut yada somut olumsuz
faktorleri birlestirerek motivasyon eksikligine sebep olmasi ve bunun serbest zamana dayali bir
etkinligin kisinin katilmamasi veya katilim sikliginin azalmasi olarak tanimlamaktadir.

1990’lardan 6nce serbest zaman engellerine ydnelik yapilan calismalara bakildiginda
lizerinde durulan soru sudur: “Bazi insanlar belirgin olarak istemelerine ragmen neden serbest
zaman etkinliklerine katilmiyorlar?” Bu soruya dayanarak pek ¢ok c¢alismada, serbest zaman
tercihi ile katihim arasindaki iliskiyi baskilayan kisitlamalar1 aciklamaya 6zen gosterilmistir
(Jackson ve Scott, 1999).

Serbest zaman ve eglence katiliminda kisisel, kisilerarasi ve yapisal faktorlerle beraber
sosyal, ekonomik ve demografik 6zellikler de engel olusturabilmektedir. Toplumdaki sosyal
gruplar, kiiltiirel farkliliklar, ekonomi diizeyi ve refah seviyesi, yas, cinsiyet, medeni durum vb.
demografik degiskenler serbest zaman ve eglence katilimlari, tercihleri ve davranislar: tizerinde
olumsuz bir etkiye sahiptir. Modern ¢agda bozulan sosyal yapi1 ve dogal ¢cevre kosullar kisileri
rahatsiz etmeye, doganin dengesini bozmaya basladi. Bu da mutluluk, nese, zevk alma, huzur
gibi durumlar1 arayan Kkisinin serbest zaman aktivitelerine olan ihtiyacini da arttirmistir

(Karakiigtik ve Giirbiiz, 2007). Buna karsin yapilan arastirmalar bireylerin farkli nedenlerden
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dolay1 serbest zaman icerisinde kendilerine yeteri kadar yer bulamadiklarini, kendileri icin
onemli olan bu gibi etkinliklere ¢esitli sebeplerden dolay: katilamadiklarini ve engellendiklerini
de soylemektedirler (Alexandris ve Carroll, 1997).

Serbest zaman faaliyetlerine katilimi kisitlayan faktorler li¢ ana gruba ayrilir: Bireysel,
yapisal ve toplumsal (Crawford ve arkadaslari, 1991).

Bireysel kisitlamalara 6rnek olarak alaka eksikligi, gerginlik, bunalim, kaygi, 6z-yeterlilik
vb. kavramlar1 gosterilebilir. Toplumsal kisitlamalarda o6rnek olarak bireyin eglence
faaliyetlerine katilimi icin gerekli diger kisilerin eksikligi ya da bireyin tek basina katilmak
istememesi yer almaktadir. Yapisal kisitlamalar ise, parasal yetersizlik, zamansal yetersizlik,
kotii hava kosullar, bilgi ve ulasim eksikligi, sosyo-kiiltiirel yapilar vb. olarak gosterilebilir
(Nyaupane ve Andereck, 2008). Bu kisitlamalarin giiclii yonleri, farkl bireyler ve/veya gruplar
icin farklilasmaktadir (Jackson, 2000). Mesela, calisanlardan daha fazla zamani olan 6grenciler,
parasal kaynaklar acisindan calisanlara gore daha ¢ok kisitlanmaktadirlar.

Onemli goriilen ve en ¢ok incelenen kisitlayicilar olan yapisal kisitlamalar, genellikle
fiziksel kisitlamalari, kotii hava kosullar: gibi cografi kosullari, finansal zorluklar ve sinirh siire
ile iligkilendirilir. Sosyal kisitlamalar ise, bu tiir eylemlerin yapilabilecegi sosyal ortamin
uygunluguyla ilgilidir (Albayrak ve arkadaslari, 2007).

Kisiler aileleri, arkadaslari, meslektaslar1 veya diger kisiler tarafindan negatif
etkileniyorsa burada sosyal bir kisitlamadan bahsedilebilir. Ote yandan, kisisel kisitlayicilar ise
belirli bir etkinlige karsi ortaya ¢ikan kaygi, endise, bitkinlik veya depresif duygularini igerir.
Kisisel ve toplumsal engellerin serbest zaman etkinlikleri secimi esnasinda, yapisal
kisitlayicilarin ise ekseriyetle yapilan segimlerin katilim diizeyine gelmesine kadar gegen stirede
etkilidir. En yaygin engellerden biri de zamandir. "Zamanin yetersizligi" kisitlayicisina dikkat
ceken bir¢ok ¢alisma vardir. Diger 6nemli kisitlayicilar para, aile sorumluluklari, mutsuzluk, ilgi
azlig, tesis, karar verme ve bedensel kisitlayicilar olarak goriilmektedir (Alexandris ve

Carroll,1997; Burton ve arkadaslari, 2003; Demirel ve Harmandar, 2009; Ergiil, 2008).
2.4.3.2. Serbest Zaman Katilim1 Tesvik Eden Unsurlar

Serbest zaman kolaylastiricilarina dair yapilan c¢alismalar incelendiginde epeyce az
sayida olduklar1 ve ilk yillarda yapilan arastirmalarin genellikle kurumsal temellere
dayandirilmaya c¢alisildig1 gortiilmektedir (Hubbard ve Mannell, 2001; Raymore, 2002).

Son yillardaki gelismeler nedeniyle serbest zaman etkinliklerine katilmanin 6niindeki
engeller rahat bir sekilde asilarak kolayliklar saglamistir. Serbest zamanlarin artisina teknolojik
gelismeyi, rahat ulasim kolayligi, gelir ve refah seviyelerinin artmasi vb. durumlar 6rnek olarak

gosterilebilir (Gibson ve Wood, 2000).
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Raymore (2002) arastirmasinda serbest zaman etkinliklerine istirak etme ya da istirak
etmeme durumunu agiklamada sadece engelleyen durumlari bulmanin yeterli olmadigini
bununla beraber katilimi tesvik eden faktorlerin de bilinmesi gerektigini savunmaktadir.
Serbest zaman katilimi tesvik eden unsurlarin belirlenmesi, bireyi aktivitelere katilima tesvik

eder ve katilimda stireklilik saglar.
2.4.3.2.1. Serbest Zaman Katilimin1 Destekleyen Sosyal ve Ekonomik Etkenler
2.4.3.2.1.1. Ekonomik Verimlilik ve Calisma Kosullarindaki Gelismeler:

Is hayatinda calisan personelin serbest ve dinlenme zamanlarin1 uygun aktivitelerle
kiymetlendirme zorunlulugu getirilmis ve ¢alisan personelin son zamanlarda ¢ogalan serbest
zamanlarina yonelik aktivitelerle gecirmesi hedeflenmistir (Karakiigiik, 2005).

Sehirlesme: Kentsel yasamin insanlar {izerindeki bunaltici etkileri bireyin kent
icerisindeki a¢ik veya kapali mekanlardaki rekreasyonel faaliyetlere veya kent disindaki dogal
yasam ortamina dogrudan girmeye tesvik ediyor (Karakiigiik, 2005).

Niifus Artisi: Niifus artisinin rekreasyonel faaliyetler lzerinde pozitif veya negatif
etkileri olabilmektedir. Nifus artis1 beraberinde rekreasyonel hizmetlerin artmasini
saglayabilmekte veya rekreatif uygulama alanlarini sinirlayabilmektedir. Ote yandan, rekreatif
faaliyetler, niifus artisinin rekreasyon egitimi ile beraber dengelenmesine yardimci
olabilmektedir (Karakiigiik, 2005).

Teknoloji: Modernlesmenin getirileri olan ¢agdaslasma ve sonrasindaki otomasyon, bir
taraftan calisan insanlarin bos zamanlarini artirirken diger yandan olusturdugu yeni iirtinlerle
glindelik yasamin devamlilig1 i¢cin olmasi gereken zamani kisaltmistir (Karakiigiik, 2005).

Egitim Diizeyi: Egitim seviyesinin yliksek oldugu toplumlarda rekreasyonel etkinliklere
katilimin daha fazla oldugu goriilmektedir (Tezcan, 1982).

Serbest zaman faaliyetlerinin en bilindik ve yaygin bicimlerinden biri fiziksel
aktivitelerdir. Diizenli sekilde yapilan fiziksel aktivitelerin saglikli bir yasam i¢cin 6nemi her

gecen giin artmaktadir (Bala ve ilhan, 2006).
2.5. Fiziksel Aktivite
2.5.1. Fiziksel Aktivite Kavram

Global anlamda giintimiizde insanlarin ciddi problemlerinden birisinin saglikli yasam
strdiirebilme ¢abasi oldugu bilinmektedir. Hastalanmadan yasayabilmek, yorgun hissetmemek,
yasamin her zamanini degerlendirmek, dogal yetenekleri gelistirmek, fiziksel olarak glizel bir
gorinti olusturmak, bedensel dengeyi kontrol de tutmak kisacasi, hayata karsi yasam dolu

olmaktir (Yan, 2007).
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iskelet sistemimizin bir parcasi olan kaslarimizin giin icerisinde kasilip gevseyerek
islemlerimizi yapmay1 saglamasi ve bu kaslarin enerji harcayarak bunlari yapmis olmasina
fiziksel aktivite diyebiliriz. Plan ve program dahilinde bir amag icin periyodik araliklarla yapilan
aktivitelere egzersiz denilir. Kiiresel bir problem olan ve giin gectikce Onlenemez
problemlerden biri olan sismanlik (obezite) ve kronik hastaliklarin temel sebebi fiziksel
aktivitelerin yetersizligidir. Bunlar da bireylerin yasam kalitelerini olduk¢a olumsuz yoénde
etkiler. Her gecen giin iilkemizde ve diinya lizerinde obezitenin ve kronik hastaliklarin goriilme
siklif1 artmaktadir. Daha da énemlisi DSO’ye gore bu hastaliklarin gériilme yasinin 10 yasin
altina diismesidir (Sevindik, 2011).

Saglikli hayatin en o6nemli parcalarindan biri olan fiziksel aktivitenin, bireylerin
fizyolojik ve sosyolojik gelisimini etkiledigi ve hatta zihinsel gelisime de 6nemli katki sagladig
bilinmektedir (Demir ve Cicioglu, 2018).

Saglikli ve kaliteli bir yasam siirdiiriilebilme acisindan fiziksel aktivitelerin serbest
zaman aktiviteleri ortaminda 6nemi biiytlktiir. Fiziksel aktivite, iskelet kasi ve eklemleri
kullanarak enerji harcamasini artiran bir bedensel hareket olarak tanimlanir. Serbest zaman
aktivitesi ise bireysel ilgilere ve gereksinimlere istinaden serbest zamanlarda istirak edilen
aktivitelerin genis bir tanimlayicisidir. Bu etkinlikler; yapilandirilmis egzersiz programlarinin
yanl sira spor, dans, yiiriiyls, vb. 6rnekleri ihtiva edebilir (Howley, 2001).

Fiziksel aktivitenin insan hayatina ve saghigina katkilarinin bilinmesine karsin serbest
zamanlarda gercgeklestirilen fiziksel aktivite diizeyleri yetersizdir (Azevedo, Pavin Araujo,
Reichert ve ark, 2007; Gomes, Matozinhos, Mendes ve ark, 2016). Diinya Saglk C)rgiitii (DSO),
yetiskinlerin %23’linlin ve okul dénemindeki ¢ocuklarin %81’inin yeterince etkin olmadigini
belirtmistir. Fiziksel olarak inaktif olmanin, bir yilda global olarak 3,2 milyon insanin 6liimiine

sebebiyet veren dnemli risk etkenlerinden biri oldugunu bildirmistir (WHO, 2018).
2.5.2. Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Unsurlar

Fiziksel aktiviteyi engelleyen faktorlerden en 6nemlisinin zaman eksikligi oldugu bilinse
de psikolojik, fizyolojik ve davranissal degiskenleri iceren ve daha bir¢ok degiskenin fiziksel
aktiviteyi etkiledigi bilinmektedir (Trost ve arkadaslari, 2002; Kirtland ve arkadaslari, 2003).

Fiziksel aktiviteyi etkileyen unsurlar olarak biyolojik, psikolojik, fiziksel ve ¢evresel gibi
bir¢ok unsur sayabiliriz.

e Demografik ve biyolojik etkenler: Cinsiyet, yas, egitim, kalitim, medeni durum, sosyo
ekonomik durum, sakathiginin olup olmamasi vb.

e Psikolojik, zihinsel ve duygusal etkenler: Zamanin olmamasi, ruhsal durum bozukluguy,
kisilik degisiklikleri, egzersizin algilanan engelleri, kendine giiven, 6z yeterlilik,

motivasyon vb.
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e Davranigsal 6zellikler ve beceriler: Beslenme aliskanliklari, alkol ve tiitiin kullanimi, okul
sporlari, engellerle basa ¢ikma becerileri vb.

o Kiiltiirel ve sosyal etkiler: Grup uyumu aile ve arkadaslarindan sosyal destek, aile
gecmisi vb.

o Fiziksel ve ¢evre etkenleri: Hava sartlari, mevsim, rekreasyonel alanlarin olmasi ve bu
alanlara kolay ulasilabilmesi, yogun trafik, programlarin maliyeti, giivenlik vb.

o Fiziksel aktivitenin 6zellikleri: Algilanan gii¢ ve siddet (Nahas, Goldfine ve Collins, 2003;
Oztiirk, 2005).

2.5.3. Fiziksel Aktivite ve Dijitallesme

Gilintimiizde teknolojik gelismelere gore gittikce daha hareketsiz bir yasam tarzi kabul
gormektedir. Bu yasam biciminden etkilenen yas gruplarindan birisi de ¢ocuklardir. Cocugun
fiziksel gelisimi icin hareket cok dnemlidir. Giiniimiizde ¢ocuklarin hareket sahasi son derece
sinirhidir (Tasgi, 2010).

Bir apartman dairesinde yasayan, okula servisle giden, zamanini televizyon ve
bilgisayar karsisinda geciren cocugun ayrica dngoriillemeyen carpik kentlesme nedeniyle ¢ocuk
oyun alanlarina ve parklara gitmeye hasret kaldig ifade edilmektedir (Ruhi, 1993).

Insanoglu dogasi geregi hareket etme ihtiyacindadir. Ancak 21. yiizyil teknolojisindeki
gelismeler, insan icin kolayliklar saglayarak c¢ocukluk c¢agindan itibaren hareketsizlige
yoneltmektedir. Bu inaktif yasam sekli genclerin ve ¢ocuklarin ¢esitli hastaliklara yakalanarak
saglik sorunlarini arttirmaktadir (Camligtiney, 2010).

Teknolojik gelismeler gencler ve yetiskinlerin yasam tarzlarini hareketsizlige itmesi,
insanlarin merdiven yerine asansorii kullanmalari, yakin mesafe olarak gidilecek birgok yere
arac kullanarak gitmeleri, serbest zamanlarini televizyon, tablet, bilgisayar ve akilli telefonlar
karsisinda gecirmelerini saglamaktadir. Bu sebeple teknolojik gelismeler insan yasamina
sagladigr faydalarin beraberinde pasif, aktivitelere katilmayan bir yasam iislubunu da
arttirmaktadir (Hekim, 2015).

Masa basinda calismak, oturmak, stirekli uyumak gibi saglik lizerinde olumsuz etkisi
olan yasam tarzi sessiz bir 6ldiiriicii olarak kabul edilebilmektedir. Sedanter yasam seklinin
saglik Uzerindeki olumsuz etkilerinden kurtulmak icin egzersizlerin arttirilmasinin yaninda
giinliik oturarak yapilan etkinlikler de azaltilmaldir. Yapilan arastirmalar giinde 10 saatten
fazla oturanlarin sedanter gruba girdigini gostermistir. Bu nedenle bireylerin glinde 7 saatten

fazla siirekli oturarak vakit gecirmemeleri dnerilmektedir (McAuley ve Rudolph, 1995).
2.5.4. Cocuklarda Fiziksel Aktivite

Cocuklarda hareket ihtiyacini karsilayacak, desarj olmalarini saglayacak ders disi spor

aktiviteleri ve oyunlar giderek daha 6nemli hal almaktadir. Cocugun hayatinda spor aktivitesi
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olarak oyunun ¢ok eski ¢aglardan giinlimiize uzanan bir 6ykisi vardir. Eski uygarliklardan
Misir'da artik bugilin egitsel oyunlar olarak kabul edilen grup halinde el ¢ekme etkinliginin
¢ocuklara uyarlandigi goriilmektedir (Onur, 2005).

iran'da beden egitimi ¢ocuklarin ¢ok ilgi gosterdigi bir alandir. Cin'de Kung Fu’'nun (Cin
boksu), beden kiltiirii etkinliklerine damgasini vurdugu goriilmektedir. Hint medeniyetinde
dans gibi etkinlikler 6rgiin egitimde erken yaslarda baslatilmaktadir (Yavuzer, 1984).

Okula basladiktan sonra cocuklarin viicutlarinda hizli degisim goriilmektedir. 11-13 yas
arasindaki cocuklar hizli biiyliylip ve giic 6zellikleri gelismeden 6nce kiitleleri biiytidiigi icin
beden agirhigina gore kuvvetsiz olurlar. 11 yasina kadar erkek ve kiz ¢ocuklar: arasinda fazla
boy farki yoktur. 12 yasina gelindiginde kizlar erkeklerden az da olsa daha uzundurlar. 13
yasindan sonra bu durum erkeklerin lehine dénmektedir. Kizlar 9 ile 12 yaslar1 arasinda,
erkekler ise 11 ile 14 yaslarn arasinda kilo alirlar. 11 yaslarinda kizlar genellikle kiloca
erkeklerden daha agir olurlar. 15 yasindan sonra kizlarin kilolarinda azalma olurken erkeklerin
kilolarinda artis baslar (Zorba, 2006).

Cinsiyete ve yasa gore ideal bir viicut yapisina sahip olmak acisindan ¢ocukluk
doneminde diizenli fiziksel egzersiz ve spor yapma davranislari kazandirmak ¢ok 6nemlidir.
Fiziksel etkinlikler, yas, cinsiyet, beslenme ve genetik yapi1 insan viicudunun kompozisyonunu
belirleyen 6nemli faktorlerdendir. Bu sebeple cocuklara sistemli fiziksel etkinlikler yapma
aliskanlig1 kazandirilmasi ¢ok 6nemlidir.

Erken c¢ocukluk déneminde hareketliligin okulda tamamlayici sporlar ve planh
programli yapilan egzersiz seklini almasi, fiziksel etkinlik aliskanliklarinin kazanilmasina katki
saglamaktadir (Brown ve Blanton, 2002).

Fiziksel aktivite, cocukluk ¢aginda ¢ocuklarin normal biiylime ve gelisimi sirasinda goz
ardi edilemeyecek bir konudur. Fiziksel aktivite, toplum sagliginin iyilestirilmesinde en énemli
hayati faktorlerden biridir. Bu nedenle bu yaslarda hastaliklardan korunmak i¢in 6nleyici
tedbirler alinmalidir. Aliskanliklar da saglikli bireyler olmak i¢in erken yaslardan itibaren
Ogrenilir ve gelistirilir. Bu aliskanlik, enerji alimindaki ve tiiketimindeki dengesizligin neden
oldugu cocukluk obezitesinde koruyucu olarak énemli bir rol oynar. Ergenlik dncesi cocuklarda
bedensel aktiviteyi degerlendirmek 6nemlidir. Ciinkii yapilacak fiziksel etkinliklerin ¢ocugun
saghigr ve cocukluk, yetiskinlik tizerinde bir¢cok psikolojik ve fizyolojik etkisinin olmasidir
(Saygin, 2003).

Fiziksel aktivite, cocuklarin ve ergenlerin zihinsel, sosyal ve fiziksel gelisimine 6nemli
katki saglar. Diizenli fiziksel etkinlikler kas, kemik ve eklem sagligini gelistirmesi, yag kitlesini
azaltmasi, agirligin kontrol edilmesi, kalp ve akciger fonksiyonlarini giiclenmesini sagladig gibi
bireylerin gelismis motor ve sosyal beceriler edinmeleri ve depresyon gibi zihinsel durumlari

kontrol edebilmelerini saglamaktadir (Ozer, 2010).
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ileri yaslarda olusabilecek bedensel ve ruhsal rahatsizliklarin 6niine gegmek icin
bireylerin cocukluk déneminde diizenli spor yapma aliskanlifl edinmeleri gerekmektedir.
Diizenli spor faaliyetleri, ¢ocuklarin ve genclerin sadece eglenmesine, hosca vakit gecirme,
rekabet etmesine ve iyi hissetmesine olanak saglamakla kalmaz, ayni1 zamanda egzersiz ve genel

sagligin da diizeltilmesini de saglar (Urlu, 2014).
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilar: arasindaki iliskiyi ortaya koymayi amaglayan iliskisel tarama modelinde ve ayni
zamanda Ogrencilerin DOOM ve SZFAK o6l¢ek puanlarinin cinsiyet ve okul tiirli degiskenlerine
gore farklilasip farklilasmadigini ortaya ¢ikarmayi amaglayan kesitsel tarama tiirtinde betimsel
bir calismadir olarak planlanmistir.

Betimsel ¢alismalar, genellikle verilere 151k tutmak, olaylar arasinda muhtemel iliskileri
ortaya ¢ikarmak ve standartlara uygun degerlendirmeler yapmak amaciyla yapilir. Betimsel
arastirmalar; bir durumu tam ve dogru bir sekilde aciklayan calismalardir (Karasar, 2009;
Biiytuikoztiirk, Akgiin ve arkadaslari, 2014). Tarama modelleri; bir olay veyan olguya dair
katillmcilarin ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. 6zelliklerinin belirlendigi diger arastirmalara
nazaran daha biliyiik orneklemler iizerinde yapilan arastirmalardir (Karasar, 2009;

Biiytkoztiirk, Akgiin ve arkadaslari, 2014).
3.2. Arastirmanin Evren Ve Orneklemi

Bu arastirmanin sinirlandirilmis c¢alisma evrenini, Mersin ili resmi ortadgretim
okullarinda okuyan 94221 6grenci olusturmaktadir. (Mersin Milli Egitim Miudirligi sayfasi)
érneklem grubunu ise 2020/2021 Egitim Ogretim déneminde Mersin ili merkez ilcelerde 14-18

yaslar1 arasinda yer alan kolayda dérnekleme yolu ile secilen 546 kisi olusturmaktadir.
3.3. Arastirmada Kullanilacak Veri Toplama Arag¢lar1
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmanin amacina uygun olarak, katilimcilar ile ilgili demografik 6zelliklerden,
cinsiyet, okul tiri, hangi oyun tiirdi, dijital oyun siiresi, ebeveyn dijital oyun oynamasi gibi
degiskenlerin yer aldig1 bolimdiir. Kisisel bilgi formu, arastirma grubunu olusturmak amaciyla

arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
3.3.2. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO)

Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilmistir. Olgek 19 maddeden olusmaktadir.
DOOMO alt boyutlar1 Basar1 ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul, Oyun isteginde Belirsizlik
olarak isimlendirilmistir. Ug¢ alt boyutlu 6l¢egin Basari ve Canlanma alt boyutu icin Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 0,81, Merak ve Sosyal Kabul i¢in 0,79, Oyun Isteginde Belirsizlik alt
boyutu icin 0,75 bulunmustur. Olgekte Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutu ters (olumsuz)

maddeleri icermektedir.
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Olgekte yer alan “Basari 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 isteginde
Belirsizlik” alt boyutu 15., 16. 17, 18. ve 19. Maddeden olusmaktadir. “Oyun isteginde
Belirsizlik” ii¢ faktor altinda toplandigi belirlenmistir. Olgekte, (1) “Hi¢ Katilmiyorum”, (2)
“Katilmiyorum”, (3) “Kararsizim”, (4) “Katihyorum”, (5) “Tamamen Katiliyorum” seklinde
puanlandirilan 5’li likert 6l¢egi kullanilmistir.

Basar1 ve Canlanma: Katilimcilarin dijital oyun oynarken heyecanlanmasi,
meraklanmasi, mutlu olmasi gibi icsel motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.

Merak ve Sosyal Kabul: Katilimcilarin dijital oyun oynarken ddiil-kupa-zirh kazanmasi,
ses ve efektlerin gekiciligi gibi dissal motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.

Oyun isteginde Belirsizlik: Katihmcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve sonuglari

arasinda bag kurmadan, dijital oyuna katilmasini temsil etmektedir.
3.3.3. Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilar1 Olgegi (SZFAKO)

Ocal, (2012) tarafindan gelistirilen Serbest zaman fiziksek aktivite kisitlayicilar 6lgegi
(1) “Kesinlikle Katilmiyorum?”, (2) “Katimiyorum”, (3) “Kismen Katiliyorum”, (4) “Katiliyorum”,
(5) “Kesinlikle Katiiyorum” seklinde puanlandirilan 5’li Likert tipi bir élcek olup 8 alt boyut ve
toplam 38 maddeden olusmaktadir. Serbest zamanda yapilan fiziksel aktivite kisitlarini 6l¢meyi
amaglayan bir dlcektir. Olgekte yer alan “Fiziksel Alg1” 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 Algis1” alt boyutu 35.,
36., 37., 38. maddeden, “Zaman” alt boyutu 32., 33., 34. maddeden, “Irade” alt boyutu 7., 8., 9,,
10. maddeden, “Sosyal ¢evre” alt boyutu ise 24., 25., 26., 27. maddeden olusmaktadir.

Olcegin 8 alt boyutundan “Fiziksel Alg1” alt boyutu bireyin fiziksel aktiviteye
katiliminda fiziksel durumunu, “Tesis” alt boyutu, bireyin yasadig1 ¢cevrede var olan imkéanlar ile
ilgili durumlari, “Gelir” alt boyutu ise serbest zamanda yapilan fiziksel aktiviteler igin
ayrilabilecek biitge ile ilgili durumlari, “Aile” alt boyutu, bireyin birinci dereceden akrabalarinin
fiziksel aktiviteye olan tutumlarinin tespit edilmesi, “Yetenek Algis1” bir fiziksel aktiviteye
yonelik olarak bireyin bilgi ve becerilerine iliskin deneyimleri, “Zaman” bireyin giinliik
hayatinda yapmak zorunda oldugu isler nedeniyle serbest zaman fiziksel aktivitesine
ayirabildigi zamani, “Irade” alt boyutu ise serbest zamanda katilacag fiziksel aktiviteye devam
edip etmeme konusunda goésterdigi 1srar ve karar alabilme giiclinii son olarak “Sosyal ¢cevre” alt
boyutu ise “Aile” alt boyutundan farkli olarak; birinci dereceden akrabalar hari¢ bireyin sosyal
cevresinde bulunan Kkisilerin veya gruplarin serbest zaman fiziksel aktivite tutumlarini
saptamaya yoneliktir. Ocal (2012) tarafindan gelistirilen bu élgegin giivenirligini tespit etmek

amaciyla i¢ tutarlhilik katsayisina bakilmis ve her bir boyut i¢in sirasiyla i¢ tutarlik katsayilari;
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.84, .86, .92, .86, .88, .70, .73, .83 bulunurken, 6l¢cegin toplam i¢ tutarlik katsayisi 0.94 olarak
bulunmustur. Bu durum SZFA-K olceginin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarini

saptamak i¢in hem gecerli hem de giivenilir bir 6l¢gek oldugunu ortaya koymaktadir.
3.4. Veri Toplama islemi

Veri toplamaya baslamadan énce; Mersin Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurul Raporu alinmistir (EK 1). Sonrasinda Mersin ili merkez ortadgretim kurumlarinda
arastirma yapilabilmesi i¢cin Mersin Il Milli Egitim Miidiirliigii'nden gerekli izinler alimmist1 (EK
2). Diinya genelinde var olan pandemi nedeniyle iilkemizdeki okullarin Covid -19 salgin hastalik
nedeniyle uzaktan egitime gecilmesi miinasebetiyle verilerimin bir kismi okullarin a¢ik oldugu
zamanlarda yiiz yiize bir kismi da elektronik ortamda toplanmistir. Veriler toplandiktan sonra
580 formdan eksik veya hatali doldurulan ve analiz i¢in uygun olmadig1 diisiiniilen (yaris1 bos
birakilmis vb.) 34 adet form kapsam dis1 birakilmis ve veri setinden silinmistir. Arastirmanin

orneklemi son olarak 546 katilimcidan olusmustur.
3.5. Verilerin Analizi

Analize baslamadan once elde edilen veriler bilgisayar ortamina aktarilarak IBM SPSS
21.0 istatistik paket programi ile asagida yer alan istatiksel analizler yapilmistir.

Calismada elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek i¢in
Basiklik ve Carpikhk degerlerine bakilmistir. Ogrencilerin demografik 6zelliklerini ortaya
koymak icin betimsel istatistikler; DOOM ve SZFAK o6l¢ek puanlarinin cinsiyete ve okul tiiriine
gore farklilasip farklhilasmadigini belirlemek lizere t- testi ve ANOVA, DOOM ve SZFAK

arasindaki iliskiyi ortaya koymak iizere de Korelasyon Analizi testleri kullanilmistir.
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4. BULGULAR

Tablo 4.1.

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Degiskenler Gruplar f %
Erkek 308 56,4

Cinsiyet Kadin 238 43,6
Meslek Lisesi 106 19,4
Anadolu Lisesi 151 27,7
Spor Lisesi 100 18,3

Okul Turu Fen Lisesi 189 34,6
Online 383 70,1

Hangi Oyun Turu Offline 163 29,9

Ebeveyn Dijital oyun  Evet 109 20,0

oynama Hayir 437 80,0

Dijital Oyun Siiresi 1 Saatten Az 268 49,1
1 -2 Saat 125 22,9
2 Saatten Fazla 153 28.0

Toplam 546 100

Demografik 6zelliklerinin incelendigi 4.1. tabloda arastirmaya katilan toplam 308’i
(%56,4) erkek ve 238'i (%43,6) kadindir. Ogrencilerin 106’s1 (%19,4) Meslek lisesinde, 151'i
(%27,7)Anadolu lisesinde, 100 (%18,3) Spor lisesinde, 189 (%34,6) Fen lisesinde oldugu,

Ogrencilerin 383’ii (%70,1) Online oynadig,

Ebeveynlerinin dijital oyun oynama oranlari

437’si (%80,0) hayir demislerdir. Ogrencilerin dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda

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

gorilmektedir.

Tablo 4.2.

Katilimcilarin 6lgek alt boyutlarindan aldiklar1 puanlara iliskin betimsel istatistikler ve
arastirmaya katilan 6rneklem grubuna ait normallik testi sonuclari.

Olcek N Min Max X SS Skewness  Kurtosis
Serbest zaman fiziksel
aktivite kisitlayicilari 6lcegi
Fiziksel alg1 546 1.00 5.00 1,7604 ,73864 ,913 1,427
Tesis 546 1.00 5.00 23047 ,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 algisi 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 cevre 546 1.00 5.00 24167 1,08246 457 -,552
Dijital oyun oynama
motivasyon dlcegi
Oyun isteginde belirsizlik 546 1.00 5.00 2,5542 1,10140 ,300 -810
Basari 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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Arastirmada Kkullanilan o6lgeklerin alt boyutlarina iliskin Skewness ve Kurtosis
degerlerine bakildiginda, degerlerin kabul edilebilir araliklarda oldugu gorilmektedir.
Skewness degerlerinin +1 ile -1 arasinda ve Kurtosis degerlerinin ise +2 ile -1 arasinda olmasi
gerektigine dair literatiirde belirtilen kriterler dikkate alindiginda (Huck, 2008); tiim alt
Olcekler icin elde edilen degerlerin istenilen aralikta oldugu ve verilerin normal dagilima sahip
oldugu soylenebilir. Dolayisiyla, arastirmanin alt problemlerini ve ana problemini ¢oziimlemek

lizere yapilacak analizler i¢in parametrik analiz tiirlerinin secilmesine karar verilmistir.

Tablo 4.3.

Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ortalama Puanlari ve Standart Sapmalari
Degiskenler x SS
Basar1 ve Canlanma 2,75 ,88
Merak ve Sosyal Kabul 2,80 1,06
Oyun Isteginde Belirsizlik 2,55 1,10
Toplam 2,72 ,81

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon ortalamalar1 tablo

4.3.’de gosterilmistir. Buna gore katilmcilarin dijital oyun oynama motivasyon ortalama

puanlari en ¢ok merak ve sosyal kabul alt boyutunda (¥=2,80) en diisiik ise oyun isteginde

belirsizlik alt boyutunda (¥=2,55) gorilmistiir.

Tablo 4.4.

Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilar: Ortalama Puanlari ve Standart Sapmalari
Degiskenler x SS
Fiziksel Algi 1,76 ,73
Tesis 2,30 ,91
Gelir 2,32 1,09
Aile 2,77 ,91
Yetenek Algisi 1,96 ,94
Zaman 2,35 1,07
rade 2,01 ,88
Sosyal Cevre 2,41 1,08
Toplam 2,11 ,70

Tablo 4.4. de katilimcilar1 Serbest Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarina iliskin ortalama

puanlar1 ve standart sapma degerleri verilmistir. Tablo 4.4. e gore katilimcilarin en yiiksek

ortalama puanlari Aile alt boyutunda iken (¥=2,77). En diisiik ortalama puanlar fiziksel algi alt

boyutundadir (¥=1,76).
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Tablo 4.5.
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyon Cinsiyet Degiskenine Gore t Testi Sonuglari
Degisken Cinsiyet n x ss sd t P
Basarive Erkek 308 2,96 91 "
Canlanma Kadin 238 2,47 77 44 6,68 001
Merak ve

Erkek 308 3,02 1,08 "
sosyal Kadn 238 252 97 544 5,59 ,001
Kabul
Oyun
R Erkek 308 2,47 1,06
Isteginde o odn 238 2,65 1,14 >44 -1,86 06
Belirsizlik

Erkek 308 2,86 ,82 "
Toplam Kadmn 238 254 76 544 4,65 ,001
*p<0,05

Arastirmaya katilan Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin cinsiyet
degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigini belirlemek tlizere yapilan bagimsiz gruplar t- Testi
analizi sonucunda, Basar1 Canlanma ve Sosyal Merak alt boyutlarinda anlamli fark bulunmustur
(p<0,05). Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon ortalama puanlari, Basar1 Canlanma,
Merak ve sosyal Kabul alt boyutlarin da erkekler daha yiiksek. Oyun Isteginde Belirsizlik alt
boyutunda ise kadinlar daha yiiksek ¢ikmistir.

gzll‘)liZsétgéman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarinin Cinsiyet Degiskenine gore t Testi Sonuglari
Degisken Cinsiyet n X ss sd t P
f\llzgllksel EQIETIS ggg 1;53; :Z; 544 .74 45
Tesis Kam 238 ra1 o1 544 2,40 01*
Gl dn 2w 2w 1ol M 2T
Me a2 76 w0 B2 ®
Mge Kdm 2 214 es S v
Zaman 238 736 o2 544 72 47
rade T 55 206 85 544 172 08
Come  Keam 238 2se  an1 S 28l o0
Topam oo 238 210 8 543 2,19 02+
*p<0,05

Arastirmaya katilan 6grencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin cinsiyet
degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek tlizere yapilan bagimsiz gruplar t- Testi
analizi sonucunda, Tesis, Yetenek Algis1i ve Sosyal Cevre alt boyutlarinda anlamh fark
bulunmustur (p<0,05). Tesis, Yetenek Algis1 ve Sosyal Cevre alt boyutlarinda Kadinlarin

ortalama puanlari erkeklerinkinden daha ytiksektir.
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Tablo 4.7.
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonlarinin Okul Tiirii Degiskenine Gore Anova
Sonuglari

Degisken OKul Tiirii N x SS F P Fark
Meslek Lisesi 106 2,59 1,01
Anadolu Lisesi 151 2,68 ,78 1-4
L 9,92 2-4
Basari ve Canlanma Spor Lisesi 100 2,52 ,80 ,001*
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 ;g
Oyun isteginde Belirsizlik Spor Lisesi 100 2,55 1,05 5,98 ,001* 4-2
Fen Lisesi 189 2,39 1,06
DOOM Toplam Meslek Lisesi 106 254 92
Anadolu Lisesi 151 2,79 74 6,73 ,001* 1-4
Spor Lisesi 100 2,52 ,82 gj
Fen lisesi 189 2,88 ,74
*p<0,05

Arastirmaya katilan Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin okul tiirii
degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan ANOVA analizi
sonucunda tiim alt boyutlarda anlamli fark bulunmustur (p<0,05). Farklihgin kaynagini

incelemek icin post hock analizi sonucunda Basari ve Canlanma alt boyutunda Fen Lisesi

ogrencilerinin ortalama puani (¥=3,02) digerlerinden daha yiiksek bulunmustur. Merak ve

Sosyal Kabul alt boyutunda Fen Lisesi 6grencilerinin ortalama puani (¥=3,08) digerlerinden
daha yiiksek bulunmustur. Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutunda Anadolu Lisesi

ogrencilerinin ortalama puani (¥=2,85) digerlerinden daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 4. 8.
Katilimcilarin Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarinin Okul Tiirli Degiskenlerine Gore
Anova Sonugclar

Degisken OKul Tiirii N x SS F P Fark
Meslek Lisesi 106 2,01 ,89
Anadolu Lisesi 151 1,76 ,73 1-2
Fiziksel Algl Spor Lisesi 100 178 77 729  ,001* 1-4
Fen Lisesi 189 1,60 ,56
Meslek Lisesi 106 2,38 ,99
Anadolu Lisesi 151 2,59 ,85 ;g
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
1-3
Gelir Anadolu Lisesi 151 2,57 1,10 8,47 ,001*  1-4
2-3
L 2-4
Spor Lisesi 100 2,15 ,97
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 Algisi 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
frade 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 %;
Sosyal Cevre Spor Lisesi 100 2,22 1,03 5,26 ,001* 2-4
Fen Lisesi 189 2,33 1,04
MeslekLisesi 106 2,23 ,83 1-3
Anadolu Lisesi 151 2,29 ,61 1-4
SZFAK Toplam Spor Lisesi 100 1,94 73 854  ,001* 2-3
Fen lisesi 189 1,99 ,61 2-4
*p<0,05

Arastirmaya katilan 6grencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin okul
tiri degiskenlerine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan ANOVA analizi

sonucunda tiim alt boyutlarda anlamli fark bulunmustur (p<0,05). Farklihgin kaynagini

incelemek i¢in post hock analizi sonucunda Fiziksel alg1 (¥=2,01) Yetenek Algisi (¥=2,12) ve
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Irade (£=2,12) alt boyutunda Meslek lisesi 6grencilerinin ortalama puanlar1 digerlerinden daha
yiksek bulunmustur. Tesis (¥=2,59), Gelir (¥=2,57), Aile (¥=2,00), Zaman (¥=2,62), ve Sosyal

Cevre (¥=2,70) alt boyutunda Anadolu Lisesi 6grencilerinin ortalama puanlari digerlerinden

daha ytiksek bulunmustur.

Tablo 4. 9.
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonlarinin Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskenine
Gore Anova Sonuglari

Degisken Oyun siiresi N x SS F P Fark
Basar1 ve Canlanma 1 saatten az 268 2,43 ,78 1-2
1-2 saat 125 2,85 ,82 46,21 ,01 1-3
2 saatten fazla 153 3,23 ,87 2-3
1 saatten az 268 2,44 ,92 1-2
Merak ve Sosyal Kabul 1-2 saat 125 2,92 1,08 39,63 ,01 1-3
2 saatten fazla 153 3,33 1,050 2-3
1 saatten az 268 2,52 1,12
Oyun isteginde Belirsizlik 1-2 saat 125 2,62 1,07 ,36 ,69
2 saatten fazla 153 2,54 1,08
1 saatten az 268 2,46 ,74 1-2
DOOM Toplam 1-2 saat 125 2,82 ,79 34,618 ,01 1-3
2 saatten fazla 153 3,09 ,76 2-3

*p<0,05

Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin dijital oyun
oynama stiresi degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek {izere yapilan ANOVA
analizi sonucunda Basar1 ve Canlanma ile Merak ve Sosyal Kabul alt boyutlarinda anlamli fark
bulunmustur (p<0,05). Farkliligin kaynagini incelemek icin post hock analizi sonucunda Basari

ve Canlanma alt boyutunda 6grencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama stiresinin ortalama

puani (%=3,23) olarak digerlerinden daha yiiksek bulunmustur. Merak ve Sosyal Kabul alt

boyutunda 6grencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama stiresinin ortalama puani (%¥=3,33)

olarak digerlerinden daha yiiksek bulunmustur.
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Tablo 4. 10.

Katilimcilarin Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarinin Dijital Oyun Oynama Siiresi
Degiskenine Gore Anova Sonuglari

Degisken Oyun siiresi N x SS F P
1 saatten az 268 1,77 ,72
Fiziksel alg1 1-2 saat 125 1,74 ,68 ,18 ,83
2 saatten fazla 153 1,73 ,80
1 saatten az 268 2,33 ,82
Tesis 1-2 saat 125 2,31 ,81 ,37 ,68
2 saatten fazla 153 2,25 ,80
1 saatten az 268 2,31 1,04
Gelir 1-2 saat 125 2,32 1,12 ,08 ,99
2 saatten fazla 153 2,33 1,14
1 saatten az 268 1,81 ,93
Aile 1-2 saat 125 1,69 74 ,80 A4
2 saatten fazla 153 1,75 1,01
1 saatten az 268 2,00 ,93 ,58 ,56
Yetenek algisi 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
1 saatten az 268 2,04 ,87 ,65 ,53
irade 1-2 saat 125 1,93 82
2 saatten fazla 153 2,03 ,96
Sosyal Cevre 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
1 saatten az 268 2,14 ,66 ,34 ,71
Toplam 1-2 saat 125 2,08 ,68
2 saatten fazla 153 2,09 77

*p<0,

05

Arastirmaya katilan 6grencilerin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin dijital

oyun oynama sliresi degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek iizere yapilan

ANOVA analizi sonucunda tiim alt boyutlarda anlaml fark bulunamamistir (p<0,05).
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Tablo 4.11.
Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Serbest Zaman Fiziksel Aktivite
Kisitlayicilar1 Arasindaki iliski

Degiskenler m @ 6 @ 6 6 O @@ © @1 @11y (12)

(1) Basar1 ve Canlanma

r ,788 1
(2) Merak ve sosyal p ,001
3) Oyun Isteginde robrro ez
belirsizlik ,001 ,001
,840 917 1,528 1
(4)DOOM TOPLAM

,0010  ,001 ,001

,020  -011 ,205 ,072 1
,635  ,795  ,001 ,091

,076  ,092 245 167 464 1

(5) Fizksel Alg

(6) Tesis 076 ,032  ,001 ,001 ,001
(7) Geltr 085 ,058 ,187 ,128 ,358 ,635 1
046 174 001 ,003 ,001 ,001
(8) Aile 028 -061 ,158 ,010 ,369 ,460 ,500 1
512,154 ,001 ,809 ,001 ,001 ,001
022 -006 ,225 ,083 ,565 ,478 391 ,487 1
(9) Yetenek Algis: 610 ,882 .001 ,054 ,001 ,001 ,001 ,001
(10) Zaman 111,063 ,189 ,138 ,296 ,530 ,479 ,477 487 1
010 ,141 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
(11) Irade 129  ,096 244 184 675 ,456 324 ,343 ,628 419 1

,003 ,024 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001

,089  ,080 ,243 ,162 ,334 ,608 ,613 ,532 ,518 ,523 ,432 1
,038 062 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001

,085 ,058 ,085 ,164 ,678 ,838 ,763 ,686 ,740 ,689 ,694 778
,047 ,176  ,047 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001

(12) Sosyal Cevre

(13)SZFAK TOPLAM

o Tt Tt T T o T T o T T Yo

Atastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilar1 arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla hesaplanan pearson
korelasyon katsayisi sonucunda DOOM ile SZFAK arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamh
ilski tespit edilmistir (p<0,05). Alt boyutlar bazinda incelendiginde DOOM ile SZFA 6lceginin alt
boyutlar1 olan fiziksel algi, aile ve yetenek algisi arasinda iliski tespit edilememistir. Diger
taraftan tesis, gelir, zaman, irade ve sosyal cevre alt boyutlariyla pozitif yonlii disiik diizeyde

anlaml iliski tespit edilmistir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER
5.1. Tartisma

Bu arastirmada Mersin ili ortadgretim kurumlarinda okuyan 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyonlariyla serbest zaman fiziksel aktivite kisitliyicilarin gesitli degiskenlere
gore incelenmesi amaglanmistir. Katilimcilarin 308’inin erkek, 238’inin ise kadin oldugu
gorilmiistiir. Arastirmada elde edilen bulgular belirlenen alt amaclar cergevesinde ele alinmis
ve tartisiimistir.

Bu arastirmanin birinci alt problemi katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyon

diizeylerinin ne durumda oldugunu ortaya koymaktir. Arastirmada dijital oyun oynama

motivasyon ortalama puanlari en yliksek “merak ve sosyal kabul” alt boyutunda (¥=2,80) en

diisiik ise “oyun isteginde belirsizlik” alt boyutundadir (%¥=2,55). Ogrencileri dijital oyun

oynamaya iten merak ve sosyal kabul alt boyutu cevresel nedenlere bagh olarak da arttig1 ve
cevresel nedenlerle paralellik gosterdigi; 6zellikle 6diil kazanma, seviye atlama, takdir edilmek,
hirs, rakiplerine meydan okuma, oyunlardaki kurgu (hikaye) meraki, ses ve efektlerin ¢ekiciligi
vb. durumlarin etken oldugu diisiiniilmektedir. Oyunlarda sonraki asamalarin yeni oyun
secenekleri ya da odillerin meraki, kazanma hirsi, 6grencinin dijital oyun oynama
motivasyonunu arttirabilir. Oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda ise diger alt boyutlara
kiyasla motivasyonda disiik bir etken oldugunu goérebilmekteyiz. Bunun sebebi olarak
katilimcilarin dijital oyun oynama avantajlar1 veya dez avantajlar1 hakkinda yeterince bilgiye
sahip olmadiklari diistintilebilir. Nitekim Akkose (2020) ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonu iuizerine yaptigl calismada benzer bulgulara ulasmistir. Benzer olarak
Tekkursun Demir ve Cicioglu, (2019) ortadgretim 6grencileri lizerinde yaptiklar1 ¢alismada
dijital oyun oynama motivasyonunda en yiiksek ortalamalar1 “Merak ve sosyal kabul” en diisiik
ortalamalarin “Oyun isteginde belirsizlik” alt boyutunda oldugunu belirtmislerdir.

Bu arastirmanin ikinci alt problemi katilimcilarin serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin diizeylerinin ne durumda oldugunu ortaya koymaktir. Arastirmanin ikinci alt

problemi kapsayan ortalama puanlari ve standart sapma analiz sonuclari, katiimcilarin en

yliksek ortalama puanlari aile alt boyutunda iken (¥=2,77) en diisiik ortalama puanlari fiziksel

algi alt boyutunda (¥=1,76) gorilmiistir (Tablo 4.4). Bu bulgu katilimcilarin serbest

zamanlarinda fiziksel aktiviteye katilimlarimi kisitlayan en basat faktoriin aile oldugu seklinde
yorumlanabilir. Katiimcilar her ne kadar 6grenci statiisiinde olsa da ailevi sorumluluklarinin
serbest zamanlarinda fiziksel aktiviteye Kkatilimlarini kisitlayan bir unsur oldugunu

gostermislerdir. COVID-19 kiiresel pandemi ile birlikte tiim diinyada ve iilkemizde giinliik
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yasantida bir takim kisitlamalara gidilmistir. Ulkemizde bulas riskini azaltmak adina bilim
kurulunun almis oldugu kararlar dogrultusunda maske takma mecburiyeti ve insanlarin
birbirlerine yaklasmasi yasaklanmistir. Viriisiin yashlarda daha 6ldiiriicii olmasi ¢ocuk ve
genclerde bazen hic belirti gostermemesi tehlikesi lizerine 20 yas alt1 genglerimize ve 65 yas
Ustli yashlarimiza sokaga cikma kisitlamasi getirilmistir. Kisitlamalarin ortadan kaldirildig:
normallesme doéneminde aileler c¢ocuklarinin virlisii disaridan evlerine tasimamasi ve
biiytiklerini koruma adina cocuklarina bu kisitlamalar1 devam ettirme c¢abalar1 ¢ocuk ve
genclerimizi hareketsizlize sevk etmistir. Teknolojik gelismeler ile birlikte serbest
zamanlarinda hareketsizlikte artis gortilen genclerin hatta yiiz yiize egitime verilen arayla biraz
daha serbest zaman dilimlerinde artis olmasina ragmen hareketsizlik normallesmeye
baslamistir. Bu durum cocuk ve genglerimizin serbest zaman fiziksel aktivitelere katilimda aile
faktoriiniin kisitlamada etken oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin yaslar itibar1 ile
geleceklerini yonlendirecek olan 6nemli bir sinava hazirlik asamasinda olmalar1 ve ailelerinin
bu durum karsisinda katilimcilara belirli kisitlamalar getirmesi bu durumun ana etkeni olabilir.
Nitekim Lakot, (2019) yaptig1 ¢alismada sinav kaygisinin fiziksel aktiviteye katilimi etkileyen
onemli bir unsur oldugunu belirtmistir. Benzer olarak Dalkiran, (2012) dershane 6grencileri
lizerinde yaptig1 calismada sinav kaygisi ile fiziksel aktivite diizeyi arasinda negatif yonlii ilski
tespit etmistir. Diger taraftan en diislik ortalama puanlarinin fiziksel algi alt boyutunda olmasi
katilimcilarin fiziksel aktiviteyle iliskili olarak farkindaliklarinin yiiksek oldugu seklinde
yorumlanabilir. Katilimcilar diizenli yapilan fiziksel aktivitelerin beden ve ruh saghgini
gelistirdiginin farkindalardir. Katilimcilar, yapilacak olan fiziksel aktivitelerin insan saghigi
tizerindeki olumlu etkilerinin 6énemini kavrayip, 6zellikle giiniimiizde obezite ile miicadelede
fiziksel aktivitelerin en 6nemli silah oldugunu bilmektedirler. Tiirkiyede yapilan arastirmalar da
bireylerin gerek fiziksel aktiviteye gerekse serbest zaman etkinliklerine katilimda ¢ok fazla
kisitlayici algiladiklarini ortaya koymaktadir (Demir, 2005; Koca, Henderson ve ark, 2009).

Bu arastirmanin {g¢lincii alt problemi katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyon
cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymaktir. Bu problemi
¢ozlimlemek icin yapilan bagimsiz gruplar t-testi analizi sonuglari, “Basar1 Canlanma” ile “Merak
ve sosyal kabul” alt boyutlarinda anlamh fark bulunmustur (p<0,05). Ogrencilerin dijital oyun
oynama motivasyonuna ait ortalama puanlarinin, basar1 canlanma, merak ve sosyal kabul alt
boyutlarin da erkeklerde, oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda ise kadinlarda daha ytiksek
oldugu tespit edilmistir (Tablo 4.5). Bu duruma sebep olarak kadin 6grencilerin sosyallesme
anlaminda daha duygusal, cevreyle daha ¢ok iletisimde olmas1 gosterilebilir. Farkli olarak erkek
ogrencilerin kadin 6grencilere gore dijital oyunlar1 oynarken zevk alma, merak, mutlu olma,
heyecan vb. i¢gsel etkenlerden ve seviye atlama, can kazanma, kupa zirh kazanma, rakiplerine

meydan okuma, vb. digsal faktérlerden daha ¢ok etkilendikleri sdylenebilir. Ayrica en temel fark
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olarak da iiretilen dijital oyunlarin bircogunun hedef kitlesi erkekler olarak goriilmektedir.
Dijital oyun igeriklerinin bu hedef kitleye yonelik tasarlanmasi ve bunun sonucunda erkek
bireylerin dijital oyunlar1 daha yogun oynamasi olarak gosterilebilir. Baska bir agidan
erkeklerin kadin bireylere gore sosyal yasamda daha aktif olmalari, erkeklerin oyun salonlarina
daha rahat girebilmeleri dijital oyunlara erisimi kolaylastirdigini ve bu farkin olusmasinda
etken oldugunu soyleyebiliriz. Demirel ve arkadaslari, (2019), yaptiklar1 ¢calismada ortadgretim
ogrencilerinin cinsiyet degiskeni ile merak ve sosyal kabul, basar1 ve canlanma alt boyutlari
arasinda anlamli fark oldugunu bulmuslardir. Onay ve arkadaslari, (2005), dijital oyun oynama
aliskanliklarini ve oyun tercihlerini belirlemeye yonelik yaptiklar1 ¢alismada kadinlarin dijital
oyun oynama diizeylerinin erkeklere gore daha diisiik ve istatiksel olarak degerlendirdiklerinde
anlamh fark bulmuslardir. Karaaslan (2015), yapmis oldugu arastirmada erkeklerin dijital
oyunlara kadinlardan daha g¢ok egilimli olduklarini bulmustur. Namli ve Demir, (2020),
ortadgretim 68rencileriyle yapmis olduklar1 arastirmada erkek 6grencilerin kadin 6grencilere
gore dijital oyun oynamaya daha meyilli olduklarimi belirtmislerdir. Fromme (2003), okul
caginda okuyan 1000’den fazla 6grenci lizerinde yaptig1 arastirmada bu dgrencilerin %2.2’ sinin
dijital oyunlar1 hi¢bir sekilde oynamadiklari, erkek égrencilerin %56’sinin, kiz 6grencilerinin ise
%?29’unun dijital oyunlara diizeli olarak katildiklarini ortaya koymustur. Literatiirde dijital oyun
oynama bagimliligini inceleyen bir ¢ok calismada erkek katilimcilarin kadin katilimcilara gore
daha yiiksek seviyedebagimli oldugu vurgulanmistir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012; Sahin ve Tugrul,
2012; Gokgearslan ve Giinbatar, 2012; Giivendi ve arkadaslari, 2019). Literatiirde Hazar
(2019) yapmis oldugu arastirmasinda arastirma bulgularinin aksine dijital oyuna katilim
motivasyonu erkek ve kadin katilimcilarda benzer diizeyde oldugunu bulmustur. Musluoglu
(2016), arastirmasinin sonucunda 6grencilerin dijital oyun bagimlhiliklarinin cinsiyet degiskeni
acisindan anlaml bir farklilik tespit edememistir. Yukardaki drneklerde goriilecegi iizere dijital
oyun bagimhihigi farkli o6rneklem gruplarinda cinsiyet agisindan farkli sonuclar
dogurabilmektedir.

Bu arastirmanin dérdiincii alt problemi katilimcilarin serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin cinsiyet degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymaktir. Bu
problemi ¢éziimlemek i¢cin yapilan bagimsiz gruplar t- testi analizi sonuglary, tesis, yetenek algisi
ve sosyal c¢evre alt boyutlarinda anlamli fark bulunmustur (p<0,05). Tesis, yetenek algisi ve
sosyal ¢evre alt boyutlarinda kadinlarin ortalama puanlari1 erkeklerinkinden daha ytiksektir
(Tablo 4.6). Cinsiyetin insanlarin serbest zaman fiziksel aktivitelere katilimlarini etkiledigi
yapilan bir cok ¢alismayla desteklenmektedir. Tiirk kiiltiiriine bagh olarak ve ataerkil sistemin
getirdigi sosyal sorumluluklarin, kadinin serbest zaman fiziksel aktivitelere katilimini
engelledigi ve kadina verilen roller, anne olma, ev ve ¢ocuk bakimi, ev disinda iicretli bir iste

calisma vb. kadinin serbest zaman fiziksel aktivitelere katilimina engel oldugu bilinmektedir.
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Bununla beraber kadinlarin yasadiklar yerlerde tesis, ulasim sorunu, tesislerin saglik acisindan
uygunlugu, tesislerin ¢alisma saatlerindeki uyumsuzluk, temizlik vb. durumlarin kadinlarin
fiziksel aktivitelere katilimlarini engelledigini gorebilmekteyiz. Aynm1 zamanda kadinlarin
yetenek dizeyleri, kisisel becerileri denge ve koordinasyon sorunlari da engel olarak
goriilmektedir. Sosyal cevre olarak ise fiziksel aktivitelere beraber katilacak birilerini bulmakta
zorlanmalar1 etken olarak goriilmektedir. Hudson (2000), arastirmasinda serbest zaman
etkinliklerine katilimda erkek ve kadinlar arasinda énemli farkliliklar tespit etmis ve kadinlarin
erkeklere kiyasla bu etkinliklere katilimda daha fazla kisitlamaya maruz kaldiklarini
belirtmistir. Secer (2019), 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerini incelemek amaciyla yaptig
calismada, 68rencilerin fiziksel aktivite seviyeleri ile cinsiyetleri arasinda anlaml iliski oldugu
ve erkeklerin fiziksel aktivite seviyelerinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasmistir. Isikgoz ve arkadaslari, (2018), yaptiklar1 calismada fiziksel aktiviteye katilimi
etkileyen unsurlari incelemisler, sonucunda cinsiyet degiskenine gore, istatiksel olarak anlaml
fark oldugunu vurgulamislardir. Solmaz (2016), yapmis olduklar1 arastirmada, cinsiyet
degiskenine gore fiziksel aktivite seviyelerinde anlamli bir fark olmadigini bulmuslardir.
Calismanin sonucuna gore; erkek ve kadin 6grencilerin fiziksel aktivite seviyelerinin birbirine
benzer seviyede oldugunu tespit etmislerdir.

Bu arastirmanin besinci alt problemi katilimcilarin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin okul tiirii degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymaktir. Bu
problemi ¢éziimlemek icin yapilan ANOVA analizi sonuglari, tiim alt boyutlarda ve dijital oyun
oynama motivasyonu toplam puanlarinda anlamh fark tespit edilmistir (p<0,05). Farkliligin
kaynagini incelemek i¢in post hock analizi sonucunda farkhiligin agirlikli olarak fen lisesi
grubundan kaynaklandig1 goriilmiistiir. Calismada fen lisesi 6grencilerinin ortalama puanlari
diger 6grencilerden daha yiiksek bulunmustur. Buna sebep olarak da fen lisesi 6grencilerinin
okula kabulii esnasinda yiliksek puanlarla alinmalari, basar1 yiizdelerinin yiliksek oldugunun
sonucudur. Bununla beraber zevk alma, merak, 6diiller (kupa, zirh, silah vb), takdir edilme,
seviye atlama, yeni oyun segeneklerinin (karakterler, ekipman vb) meraklandirmasi ve oyunlar
basarili olmalar1 6g8rencileri dijital oyun oynamaya itmektedir. Fen lisesi 06grencilerinin
bilgisayar ve teknolojik aletlere olan ilgileri hatta okullarda ardunio, robotik kodlama gibi yeni
uygulamalar dijital oyunlara olan ilgilerini de ¢ektigini soylenebilir. Fen lisesi 6grencilerinin
diger okul tiirlerine gore egitim ve 6gretim geregi dijital oyun oynama motivasyonlari yuksek
oldugu soylenebilir. Eryilmaz ve Cukurluéz (2018), yaptiklar1 c¢alismada ortadgretim
ogrencilerinin dijital bagimliliklarini incelemislerdir. Okul tiiriine gore yaptiklar1 arastirmada
okul tiri ile dijital oyun oynama arasinda anlamli diizeyde bir farklihik oldugunu

vurgulamiglardir. Imam hatip lisesi 6grencilerinin dijital oyun bagimhlig1 ortalama degerinin
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diger lise 6grencilerinin ortalama degerinden anlamli derecede farkli oldugunu ve diger lise
Ogrencilerinin ortalama degerinden daha diisiik oldugunu tespit etmislerdir.

Bu arastirmanin altinci alt problemi Kkatilimcilarin serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin okul tiirti degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya koymaktir. Bu
problemi ¢oziimlemek icin yapilan ANOVA analizi sonuglari, tiim alt boyutlarda anlamh fark

bulunmustur (p<0,05). Farkliligin kaynagini incelemek i¢in post hock analizi sonucunda Fiziksel

algt (¥=2,01) Yetenek Algis1 (%¥=2,12) ve irade (%=2,12) alt boyutunda Meslek lisesi
ogrencilerinin ortalama puanlari digerlerinden daha yiiksek bulunmustur. Tesis (¥=2,59), Gelir

(¥=2,57), Aile (¥=2,00), Zaman (x=2,62), ve Sosyal Cevre (¥=2,70) alt boyutunda Anadolu lisesi

ogrencilerinin ortalama puanlar1 digerlerinden daha yiliksek bulunmustur (Tablo 4.8). Meslek
lisesi Ogrencileri kendilerini fiziksel aktivitelere katilacak kadar yetenekli bulmayip, fiziksel
aktiviteleri yapacak ve siirdiirebilecek iradeye sahip olmadiklarini diisiinmektedirler. Boylece
aktivitelerde siirekli denge ve koordinasyon sorunu yasadiklarimi ve aktivitelerden g¢abuk
sikildiklarin1  dile getirmektedirler. Anadolu Lisesi 06grencilerinin ise meslek lisesi
ogrencilerinden farkli olarak fiziksel aktivitelere katiiminda bireyin yasamis oldugu cevrede
bulunan, saha, fitness salonlari, spor alanlari vb. yerlere erisim olanaklarini kapsayan tesis
kisitinin yiiksek olmasi, bu yerlere erisimde belirleyici olan gelir diizeyi ile ilgkili oldugu
soylenebilir. Bu tiir spor komplekslerinden yararlanmak beraberinde belli bir maliyetide
getirmektedir. Bireylerin serbest zaman aktivitelere katilimi aile ve zaman alt boyutuda
etkilemektedir. Aile tyelerinin farkh ilgi alanlarina sahip olmalar1 ve aile tyelerinin ilgi
alanlarina ayiracaklari zaman miktarida farklilik gostermektedir. Ogrencilerin genellikle ailenin
yapacagl etkinliklere katilmasi kendine yeterince serbest fiziksel aktivite yapacak zaman ve
imkan1 bulamadiklariyla iligkili olabilir. Bunun yaninda 6grencinin okul yasantisinin da basarili
olmak ve gelecege yonelik hazirlanmada etkili oldugu diisiintilmektedir. Katilimcilarin serbest
zaman fiziksel aktivite etkinliklerine katilimda sosyal ¢evresinin bireyin kisitlanmasinda etkili
oldugu goriilmekte, ozellikle kentlesme siirecinde aile yapisinda olusan degisimler sebebiyle
tercihlerinde akran grubunun 6n plana ¢ikmasina neden olmaktadir. Bununla beraber akran
grup birey i¢cin dahada énem kazanmis ve bireyin almis oldugu kararlarda etken bir gii¢ haline
gelmistir. Bu gii¢ bireyin serbest zamanlarini nasil degerlendirecegine iliskin davranislari da
etkilemistir. Giimiis, Ozcan ve arkadaglari, (2014), ortadgretim 6grencileri iizerinde yaptiklar
arastirmada; okul tiirii degiskenine ve yaptiklar1 analiz sonuclarina gore anlamli bir farklilik
oldugu sonucuna varmigladir. Meslek lisesi 6grencilerinin, fen lisesinde ve Anadolu lisesinde
okuyan oOgrencilerden daha yiiksektir. Meslek lisesinde okuyan oOgrencilerin fen lisesi ve

Anadolu lisesi 6grencilerine oranla daha fazla serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar ile
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karsilasmaktadir. Bunun sebebi olarak okullarinda aldiklar1 egitim ve bununla beraber
alanlariyla alakali meslek egitimlerine devam etmeleri ve bunun sonucu olarak serbest zaman
fiziksel aktivite faaliyetlerine katilamamalarindan kaynaklandigini vurgulamislardir. Lieberman
ve arkadaslar, (2009), dijital oyun oynayan bireylerin fiziksel aktivite ve spor etkinliklerinden
uzak durma gibi olumsuz sonuglar1 dogurabilecegini ifade etmislerdir. Gratton (2000), ise
yaptig1 ¢alisma sonucunda bireylerin serbest zaman faaliyetlerine katilmalarinda en 6nemli
etkenin “para” oldugunu belirtmistir.

Bu arastirmanin yedinci alt problemi katimcilarin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore farklilasip farklilasmadigin
ortaya koymaktir. Bu problemi ¢éziimlemek icin yapilan ANOVA analizi sonuglari, basar1 ve
canlanma ile merak ve sosyal kabul alt boyutlarinda anlamli fark bulunmustur (p<0,05).

Farkliligin kaynagini incelemek igcin post hock analizi sonucundabasar1i ve canlanma alt
boyutunda 6grencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama siiresinin ortalama puani (%¥=3,23)
digerlerinden daha ytliksek bulunmustur. Merak ve sosyal kabul alt boyutunda 6grencilerin 2
saatten fazla dijital oyun oynama siiresinin ortalama puani (%=3,33) digerlerinden daha yiiksek

bulunmustur (Tablo 4.9). Bu bulgunun olusmasinda katilimcilarin giindelik olarak oynadiklari
dijital oyunlara katilim siiresi arttikca bununla beraber kazanilan ddiiller ve sonraki asamada
karsilasacagl kurgu ve odilleri merak etmesi ve bunlara ulasmaya calismasi, kazanmak
istemesi, oyun siiresinin uzamasina ve motivasyonlarinin artmasinin neden oldugu
diistiniilmektedir. Bu sonucun sebeplerinden biri katilimcilarin oynama siiresinin artmasiyla
beraber 6grencilerin dijital oyun oynama becerilerini arttirmasi olabilir. Bir diger sebebi ise
oyun siiresinin artmasi beraberinde dijital oyun bagimhiligini arttirdig ile ilgili olabilir. Bunun
nedeni olarak bireylerin saatlerce bilgisayar, tablet, telefon, oyun konsollar1 vb. cihazlarin
basinda zaman gecirmesi bununla beraber biyolojik ve psikolojik olarak siirekli oyun oynama
arzularmin artmasi olarak diisiiniilmektedir. Literatiirde bu durumu destekleyen calismalar
mevcuttur (Hazar, Tekkursun ve arkadaslari, 2017; Yee, 2006; Terlemez, 2019). Literatiirde
arastirma sonuglarinda dijital teknolojiler lizerinde gegirilen zaman arttikea ilgili teknolojilere
olan bagimhligin arttifgin1 ortaya koymaktadir. Hazar, Tekkursun ve arkadaslari, (2017),
yaptiklari ¢alismada, 6grencilerin dijital oyun oynama siiresi ile dijital oyun bagimhligi arasinda
istatiksel olarak anlamli farklilik oldugu sonucuna ulasmislardir. Terlemez (2019), yapmis
oldugu arastirmada, dijital oyun oynayanlarin giinde 3-5 saat oyun oynamalar1 dijital oyun
bagimlilig1 puanlarinin yiiksek oldugunu tespit etmistir. Berber, Karadibak ve Ugurum (2014),
yaptiklar1 arastirmada, 6grencilerin giinliik olarak 5 saatten fazla dijital oyun oynayanlarda
obezite hastalig1 riskinin asir1 derecede yiiksek oldugunu vurgulamisalardir. Dijital oyun

oynama slreleri ile beden kitle indeksi arasinda dogrusal bag oldugunu vurgulamislardir. Yee
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(2006), yapmis oldugu arastirmasinda online oyunlarda oynama motivasyonunu incelemis,
oyun siiresi arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik tespit etmistir. Gokgearslan ve
Durakoglu (2014), yapmis olduklar1 ¢alismada, 6grencilerin dijital oyun oynama stirelerinin
dijital oyun bagimhilig: lizerinde etkili oldugunu vurgulamislardir. Arastirma sonucunda giinde
bir defa 3 saaten fazla oynayanlarin en yiiksek dijital oyun bagimhiligi puanlarina sahip
oldugunu vurgulamislardir.

Bu arastirmanin sekizinci alt problemi katilimcilarin serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini ortaya
koymaktir. Bu problemi ¢oziimlemek i¢in yapilan ANOVA analizi sonuclar1 tiim alt boyutlarda
anlamlh fark bulunamamistir (p<0,05), (Tablo 4.10). Bu bulgu dijital oyun oynama siiresinin
serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda etkili bir degisken olmadig1 seklinde
yorumlanabilir. Alanyazindaki ¢alismalar (Berber, karadibak ve ugurum 2014; Yarasir, 2018)
dijital oyun oynama siiresinin arttikca, serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin da
arttigini gosterse de bu arastirmada boyle bir bulguya ulasilamamistir. Bu bulgu dijital oyun
oynama slresi ile ilgili olarak internet ve oyunla mesgul olunan zaman disinda fiziksel aktiviteyi
herhangi bir sekilde etkilemedigi anlamina gelebilir. Dolayisiyla fiziksel aktiviteye karsi
herhangi bir engel s6z konusu degildir. Fakat dijital oyuna ayrilan siirede fiziksel aktivitenin
kisitlanmasi s6z konusudur. Bunun nedeni olarak akilli telefon uygulamasinin yayginlasmasiyla
beraber fiziksel aktivitelerinde dijitallesme siirecine girdigi gosterilebilir. Nitekim teknolojik
kullaniminin fiziksel aktiviteye yardimca oldugunu gésteren calismalarda mevcuttur. Ornegin
Case, Burwick ve arkadaslari, (2015), akilli telefonlarin fiziksel aktiviteye katilimda tesvik edici
bir unsur oldugunu belirtmislerdir. Fiziksel aktiviteye yardimci olan bir diger aktivite ise
“Pokemon Go” uygulamasidir. Althoff ve arkadaslari, (2016), oyun oynamayu fiziksel aktivite ile
birlestiren mobil uygulamalari, fiziksel aktiviteyi dikkate deger sekilde arttirdigini ve mevcut
bircok miidahalenin ve mobil saglik uygulamasinin aksine fiziksel aktiviteden yoksun Kkitlelere
ulasma ihtimalinin daha yiliksek oldugunu vurgulamislardir. Cakir (2013), yapmis oldugu
arastirmada dijital oyunlara ayrilan silire sebebiyle bireylerin baska aktivitelerden mahrum
kaldiklarini vurgulamistir. Hazar, Demir, Namli ve Tiirkeli (2017), yapmis olduklari arastirmada,
calismamiza paralel olarak dijital oyun oynama siiresi ile fiziksel aktivite dilizeyi arasinda
anlamli bir farklihk saptamamislardir. Cubuk (2019), yapmis oldugu calismada ortaokul
ogrencileri iizerinde fiziksel aktivite, internet bagimlilif1 ve akademik basar1 arasindaki iliskiyi
incelemistir. Internet bagimhlig ile fiziksel aktivite arasinda iligki bulamamistir. Bu bulgu da
calismamizi destekler niteliktedir.

Yapilan ¢alismanin ana problemi dijital oyun oynama motivasyonu 6lceginden aldiklar
puanlar ile serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari 6lgeginden aldiklari puanlar arasinda

anlamh bir iliski olup olmadigin1 ortaya koymaktir. Arastirmanin ana problemi ¢6ziimlemek
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lizere hesaplanan pearson korelasyon katsayisi sonucunda dijital oyun oynama motivasyonu ile
serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari arasinda pozitif yonli disiik diizeyde anlamh ilgki
tespit edilmistir (p<0,05). Alt boyutlar bazinda incelendiginde dijital oyun oynama motivasyonu
ile serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar1 6lgeginin alt boyutlar: olan fiziksel algi, aile ve
yetenek algisi arasinda iliski tespit edilememistir. Her ne kadar bu alt boyutlar arasinda
istatiksel olarak anlaml bir iliski olmasa da iliski katsayilarinin ytiksek oldugu goriilmektedir.
Diger taraftan tesis, gelir, zaman, irade ve sosyal g¢evre alt boyutlariyla pozitif yonli diisiik
diizeyde anlaml iliski tespit edilmistir (Tablo 4.11). Bu bulgu dijital oyun oynama motivasyonu
arttikca serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarininda arttig1 seklinde yorumlanabilir. Baska
bir deyisle bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden faktorlerin azaltilmasi serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilarininda azalmasi anlamina gelmektedir. Ozellikle pandemi siireciyle
artan hareketsiz yasam tarzi hareketsizlige bagh olarak bir cok hastaligin tiiremesine sebep
olmustur (WHO, 2019). Bu durum fiziksel aktivitenin 6nemini iki kat arttirdiginin géstergesidir.
Dijitallesen ¢aga uyum saglamak adina fiziksel aktivite icerikli dijital uygulamalarin sayisinin

arttirilmasi fiziksel aktiviteyi arttirma yolunda 6nemli bir argiiman olabilir.
5.2. Sonug

e Arastirmada dijital oyun oynama motivasyon ortalama puanlari en yiiksek “merak ve
sosyal kabul” alt boyutunda en diisiik ise “oyun isteginde belirsizlik” alt boyutundadir.

e Arastirmada serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicillarinin ortalama puanlar1 ve
standart sapma analiz sonuglari, katilimcilarin en yiliksek ortalama puanlari aile alt
boyutunda iken en diisiik ortalama puanlari fiziksel alg1 alt boyutunda goriilmisttir.

¢ Dijital oyun oynama motivasyonu cinsiyet degiskenine gore analizi sonuclari, “Basari
Canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarinda anlamli fark bulunmustur.
Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonunaait ortalama puanlarinin, basari
canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlarin da erkeklerde, oyun isteginde
belirsizlik alt boyutunda ise kadinlarda daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

e Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari cinsiyet degiskenine gore, Tesis, yetenek
algis1 ve sosyal ¢evre alt boyutlarinda kadinlarin ortalama puanlar1 erkeklerinkinden
daha ytksektir.

e Dijital oyun oynama motivasyonlarinin okul tiirii degiskenine gore tiim alt boyutlarda ve
dijital oyun oynama motivasyonu toplam puanlarinda anlamh fark tespit edilmistir.
Farkliligin agirlikli olarak fen lisesi grubundan kaynaklandig1 goriilmiistiir. Calismada
fen lisesi Ogrencilerinin ortalama puanlarn diger 6grencilerden daha yiiksek

bulunmustur.
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e Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin okul tiirti degiskenine goére, tiim alt
boyutlarda anlamh fark bulunmustur. Fiziksel alg), Yetenek Algisi ve irade alt
boyutunda Meslek lisesi 6grencilerinin ortalama puanlari digerlerinden daha ytiksek
bulunmustur. Tesis, Gelir, Aile, Zaman ve Sosyal Cevre alt boyutunda Anadolu lisesi
Ogrencilerinin ortalama puanlari digerlerinden daha yiiksek bulunmustur.

¢ Dijital oyun oynama motivasyonlarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore,
“Basar1 ve canlanma” ile “Merak ve sosyal kabul” alt boyutlarinda anlamh fark
bulunmustur. “Basar1 ve canlanma” alt boyutunda 6grencilerin 2 saatten fazla dijital
oyun oynama siiresinin ortalama puani digerlerinden daha yiliksek bulunmustur.
“Merak ve sosyal kabul” alt boyutunda 6grencilerin 2 saatten fazla dijital oyun oynama
sliresinin ortalama puani digerlerinden daha ytiksek bulunmustur.

e Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin dijital oyun oynama siiresi degiskenine
gore, tiim alt boyutlarda anlaml fark bulunamamastir.

e Dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman fiziksel aktivite Kkisitlayicilari
arasinda pozitif yonli diisiik diizeyde anlaml iliski tespit edilmistir. Alt boyutlar
bazinda incelendiginde dijital oyun oynama motivasyonu ile serbest zaman fiziksel
aktivite kisitlayicilar1 6lgeginin alt boyutlar:1 olan fiziksel algi, aile ve yetenek algisi

arasinda iliski tespit edilememistir.
5.3. Oneriler

Ogrenciler en yiiksek kisitlamay aile alt boyutunda yagadiklar i¢in égrencilerin fiziksel
aktiviteye katilimlarinda aile destegini saglayici bir takim Onlemler gelistirilebilir. Bu
dogrultuda s6z konusu durumla ilgili okullar tarafindan ebeveyn bilgilendirmesi yapilabilir ya
da rutin olarak yapilan veli toplantilarinda bu durum giindeme getirilebilir.

Ogrencilerin  fiziksel aktivitelere ilgisi arttirilarak dijital oyun oynama
motivasyonlarinda diisiis saglanabilir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama siirelerinde kisitlamalar/giinliik ya da haftalik limitler
getirilmesi oyun siiresinin kontrol altina alinmasi agisindan énemlidir.

Daha biiylik 6rneklem gruplariyla calismasi katki saglayici olabilir.

Pandemi Oncesi, sirasi ve sonrasi durumlar agisindan Kkarsilastirmali c¢alismalar
yapilabilir.

Bu arastirma sadece ortadgretim oOgrencileri diizeyinde yapilmistir. Aile ve

ogretmenlerde katilarak karsilastirmali analizler yapilabilir.
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