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1. GIRIS

OZET

Gergeklestirilen bu arastirmanin amaci; Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren 6grencilerin dijital oyun oynama
motivasyonu diizeylerini belirlemektir. Aragtirmanin evrenini 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Batman Universitesi
Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ve Yozgat Bozok Universiteleri Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim géren
ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Batman Universitesi Beden
Egitimi ve Spor Yiiksekokulu ve Yozgat Bozok Universiteleri Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren
ogrencilerinden mail yoluyla gonderilen online anket caligmasmna goniillii olarak katilim gosteren 231 &grenci
olusturmaktadir. Ogrencilerin demografik &zelliklerine iliskin bilgiler “’kisisel bilgi formu’’ ile elde edilmistir.
Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerini belirlemeye iliskin bilgiler‘dijital oyun oynama motivasyonu
Olgegi” ile elde edilmistir. Elde edilen veriler istatistiki islemler i¢gin SPSS 20 yazilim programina aktarilmistir. Verilerin
¢oziimlenmesinde frekans analizi, yiizde analizi, aritmetik ortalama, t testi, Anova analizleri ve post hoc testleri
kullanilmistir. Gergeklestirilen analizler sonucunda; cinsiyet, dijital oyun oynama durumu ve oyunlar1 sadece eglence
aract olarak gorme degiskenlerine gore Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu diizeyleri arasinda istatistiksel
olarak anlamh farklar bulunmustur (p<0.05). Ogrenim gériilen boliim ve smif degiskenlerine gére ise dgrencilerin dijital
oyun oynama motivasyonu diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli farklar tespit edilmemistir (p>0.05).

Anahtar Kelimeler: dijital oyun, 6grenci, motivasyon
ABSTRACT

The purpose of this research carried out; To determine the motivation levels of students studying at the Faculty of Sport
Sciences to play digital games. The universe of the research consists of students studying at Batman University School of
Physical Education and Sports and Yozgat Bozok Universities Faculty of Sports Sciences in the 2021-2022 academic
year. The sample of the study consists of 231 students who voluntarily participated in the online questionnaire sent by e-
mail from the students of Batman University School of Physical Education and Sports and Yozgat Bozok Universities
Faculty of Sport Sciences in the 2021-2022 academic year. Information about the demographic characteristics of the
students was obtained with the "personal information form". Information on determining students' motivation levels for
playing digital games was obtained with the "digital game motivation scale”. The obtained data were transferred to the
SPSS 20 software program for statistical operations. Frequency analysis, percentage analysis, arithmetic mean, t test,
Anova analysis and post hoc tests were used to analyze the data. As a result of the analyzes carried out; Statistically
significant differences were found between students' motivation to play digital games according to gender, status of
playing digital games and seeing games only as a means of entertainment (p<0.05). According to the variables of the
department and class, no statistically significant differences were found between the motivation levels of students to play
digital games (p>0.05).

Key Words: digital game, student, motivation

Oyun oynamak bireyin yapisinda olan zelliklerinden biridir. Insanlik tarihinde ge¢misi ¢ok eskilere dayanan oyun,
her kiiltiirde yer almaktadir (Adanir, 2016).

Diinyada var oldugumuz andan itibaren hayatimiza dahil olup yer edinmis olan ve bebeklik, cocukluk, yetiskinlik,
yaslilik dénemlerinde de hayatimizda yer edinip, var olan oyun. Yasantimizin bir pargasi haline gelmistir. Oyun,
cocugun/bireyin gelisimi bakimindan ¢ok onemlidir. Cocugun/bireyin gelisimini, zamanini, beceri kazanmasi ve
becerilerini ozelliklerini gelistirmesi agisindan olmazsa olmazlardandir. Uzun yillar yetiskin bireyler tarafindan
yalmzca eglence araci ve bosa gegen zaman olarak goriilmiistlir. Oysa oyun, aktif bir 6grenme ortamidir (Aral,
2000; Tugrul, 2013).

Oyun, ¢ocuklarin ve yetiskinlerin isteyerek ve bilerek yaptigi, bir amaca yonelik olan veya olmayan, belli kurallarin
oldugu veya kurallarin olmadigi, bireyin tiim gelisim alanlarinin temeli olan bir 6grenme siirecidir (Baykog
Donmez, 1992). Oyun oynamay1 ge¢mis zamanlarda ¢cogunluk olarak her ne kadar bebekler, ¢ocuklar, ergenler
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daha fazla oynuyor olsalar da gilinlimiizde oyun sektériiniin ve internet aglarinin gelisimiyle beraber yetiskin
bireylerin de yogun ilgi gosterdigi bilinmektedir.

Oyun gegcmiste oyuncak aletler ile oynansa da giiniimiizde yerini dijital oyunlara biraktig1 diisiiniilmektedir. Bunlar
konsol, pc, tablet gibi elektronik aletlerle oynanan oyunlardan olusmaktadir. Giiniimiiz insanlar1 dijital zamanin bir
parcasi olarak biiylimekte ve yetismektedir(Lauricella ve ark., 2014). Simdiki zamanda ¢ocuklar gercek oyunlar ve
sanal oyunlarn ikisini de oynarken; ergen ve yetiskin bireyler elektronik oyunlar oynamaktadirlar. Oyuncaklara
olan ilginin yerini de elektronik mobil oyunlar almistir. Bu durumda mobil oyunlarin artik hayatimizda yer edindigi
diisiiniilmektedir. Elektronik oyunlar, Insanlarin en ¢ok tercih edip, secim yaptig1 bos zaman etkinligidir (Griffiths,
2010).

Dijital oyunlarin DEHB tanili ¢ocuklarin dikkatlerini, konsantrasyonlarmin yiikselttigi ve ¢ocuklari
uysallastirdigini, sakinlestirdigini gosteren arastirmalar bulunmaktadir. Yapilan bir arastirmada joystickle oyun
oynarken ¢ocuklarin/bireylerin beyin dalgalari, beyin dalgalar1 6l¢iim teknigiyle dl¢iilmiistiir. Cocuklarin/bireylerin
oyun oynarken dikkatlerinin yiikseldigini belirten yiiksek frekansli dalgalarin beyin tarafindan daha ¢ok iiretildigi
saptanmustir. Dijital oyunlarin gocuklarin/bireylerin dikkatlerinin ve konsantrasyonlarinin yiikselmesinin, dijital
oyun oynarken motivasyonlarinin yiikselmesinin ve ¢ocuklari/bireyleri uysallastirmasinin, sakinlestirmesinin yant
sira oyunda stres altindayken sogukkanli olabilmeyi Ogretmesi gibi faydalar1 da bulunmaktadir (Tarhan ve
Nurmedov, 2013). Is, okul veya giiniin yogunlugundan sikilan, stres yapan ve bos zamanlarini dijital oyunlarda
harcayan bireylerin oyun oynarken bu stresi attiklari, eglenceli vakitler gecirip motivasyonlarinin yiikseldigi
gorlilmektedir.

1.1. Dijital Oyun

Dijital oyun; kisinin zihinsel ve duygusal agidan etkilendigi, olumlu ve olumsuz ydnleri tartismalara acik olan,
dijital yazilim ile desteklenmis, grafik veya metin iizerine yazilmis, oyunlara 6zgii iiretilen teknolojik cihazlarla
bilgisayar, tablet, oyun konsollar1 gibi aletlerle oynanan, teknolojik cihazlar ile yapay zekaya karsi oynanan veya
baskalartyla oynamak i¢in internet erisiminin oldugu, kendine has kurallar1 bulunan, amaci oyuncularin en yiiksek
skoru elde etmek icin miicadele ettigi oyunlar olan, giliniimiizde popiilerligi gittikce artan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir(Yavuz & Tarlakazan, 2018; Frasca, 2001; Taylan, Topal, & Ayas, 2018; Fleer, 2014;
Baranowski vd., 2013; Cetin, 2013; Saglam & Topstimer, 2019).

1.2. Motivasyon

Motivasyon, giidiileme ve harekete gegme olarak da kullanilmaktadir. Motivasyon bir harekete baglamak, devam
ettirmek ve olumlu sekilde ydnlendirilecegi bicimde dzellikleri vardir (Eren, 2000: 474). Onceden belirlenmis bir
amaca ulasabilmek i¢in bireyi heveslendiren, harekete gegiren etkidir (Dereli & Acat, 2010).

Dijital oyunlarin yetenek ve zeka gelistirici, el-g6z becerilerinin gelisimi, stres atma, kendini rahatlatma, bos
zamanlarini degerlendirme ve bireyi hayatin gercekliginden uzaklagsmasini saglayan, mutluluk, cosku, heyecanin
artiran, motivasyonunu yiikseltmede onemli bir yere sahiptir. Gergeklestirilen bu ¢alisgmanin amaci, Spor Bilimleri
Fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin belirlenmesidir ve su
sorulara cevap aranmistir.

v" Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu diizeyleri nasildir?

v Cinsiyet

v" Ogrenim goriilen boliim

v Siif

v' Dijital oyun oynama durumu

v" Oyunlar sadece eglence araci olarak gérme degiskenlerine gore dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu
diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

2. YONTEM
2.1. Arastirma Evren ve Orneklemi

Calismanin evrenini 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Batman Universitesi Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu
ve Yozgat Bozok Universiteleri Spor Bilimleri Fakiiltesinde &grenim géren ogrenciler olusturmaktadir.
Aragtirmanin O6rneklemini ise gonderilen online anket galigmasina goniilli olarak katilim gosteren 231 6grenci
olusturmaktadir.

@ sssjournal.com International Social Sciences Studies Journal ‘@ sssjournal.info@gmail.com

il TR
SCIENCESSTUDIES

967



mailto:sssjournal.info@gmail.com

International Social Sciences Studies Journal 2022

2.2. Veri Toplama Araclari

Aragtirmada kullanilan anket formunun ilk bolimde demografik bilgi formu, ikinci bolimiinde 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyonu diizeylerini belirlemeye yonelik ¢’ Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi’’
kullanilmagtir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyvonu Olcegi

Arastirmada; Tekkursun Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen, dijital oyun oynama motivasyonu o6lgegi
kullanilmistir. Olgegin alt boyutlar sirasiyla basari ve canlandirma (5 madde), merak ve sosyal kabul (9 madde) ve
oyun isteginde belirsizlik (5 madde) olarak adlandirilmistir. Oyun isteginde belirsizlik boyutunun sorular1 ters
puanlanmaktadir. Olgegin basar1 ve canlandirma alt boyutu icin .70, merak ve sosyal kabul alt boyutu icin .87, oyun
isteginde belirsizlik alt boyutu i¢in .72 i¢ tutarlilik katsayis1 bulunmustur.

Gergeklestirilen mevcut bu arastirmada basart ve canlandirma alt boyutu giivenirligi .85; merak ve kabul alt boyutu
giivenirligi .95; oyun isteginde belirsizlik alt boyutu giivenirligi ise .87 olarak hesaplanmistir. Dolayisiyla, 6l¢egin
giivenilir oldugu belirlenmistir.

2.3. Verilerin Analizi

Arastirmada verilerin ¢arpiklik degerlerinin -0.087 / -0.594 arasinda, basiklik degerlerinin -0.718 / -0.920 arasinda
oldugu goriilmiis ve verilerin normal dagilim sergiledigi belirlenmistir. Frekans ve yiizde analizi, t testi ve ANOVA
analizinden yararlanilmustir. Istatistiksel anlamlilik diizeyi 0.05 olarak belirlenmistir.

3. BULGULAR
Tablo 1: Ogrencilerin Demografik Ozelliklerine iliskin Bulgular

N %
Cinsiyet Kadm 56 24.2
Erkek 175 75.8
Ogrenim Gériilen Boliim Beden Egt. ve Spor Ogrt 66 28.6
Antrendrliik Egitimi 68 29.4
Spor Yoneticiligi 97 42.0
Sinif 1.smif 80 34.6
2.smif 59 255
3.smif 50 21.6
4.smuf 42 18.2
Dijital Oyun Oynama Durumu Evet 208 90.0
Hay1ir 23 10.0
Oyunlar Sadece Eglence Araci Olarak Goérme Evet 179 77.5
Hay1r 52 22.5

Tablo 1 incelendiginde 6grencilerin 56’s1 (%24.2) kadin, 175’1 (%75.8) erkektir. 66’s1 (%28.6) Beden Egitimi ve
Spor Ogretmenligi boliimiinde, 68’1 (%29.4) Antrenérliik Egitimi boliimiinde, 97’si (%42.0) Spor Yéneticiligi
boliimiinde dgrenim gormektedir. Ogrencilerin 80’1 (%34.6) 1. Sinifta, 59’u (%25.5) 2. Smifta, 50’si (21.6) 3.
Siifta ve 42°si (%18.2) 4. Smufta okumaktadir. 208’1 (%90.0) dijital oyun oynadigini, 23’i (%10.0)oynamadigini
belirtmistir. Oyunlar sadece eglence araci olarak gbérme sorusuna ise Ogrencilerin 179’u (%77.5) evet cevabini,
52’s1 (%22.5) hayir cevabini vermistir.

Tablo 2’de dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyutlarina iligkin bulgulara yer verilmistir.

Tablo 2. Dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi alt boyutlari ve toplam puan ortalamasina iligkin bulgular

N X Ss
Basari ve Canlandirma Boyutu 231 3.32 72
Merak ve Sosyal Kabul Boyutu 231 3.47 .81
Oyun isteginde Belirsizlik Boyutu 231 2.84 .81
Olgek Toplam Puan Ortalamasi 231 3.26 .67

Tablo 2 incelendiginde; dijital oyun oynama motivasyonu 6lgegi alt boyutlarinin en énemlisinin Merak ve Sosyal
Kabul boyutu oldugu tespit edilmistir. Olgegin toplam puan ortalamas ise 3.26 olarak belirlenmistir. Ogrencilerin
dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin orta seviyede oldugu sdylenebilir.

Tablo 3’de cinsiyet degiskeni t testi bulgularina yer verilmistir.
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Tablo 3. Cinsiyet degigkeni t testi bulgular:

Cinsiyet N X Ss t p
Bagar1 ve Canlandirma Boyutu Erkek 175 3.55 .99 6.185 .000
Kadin 56 2.58 1.09
Merak ve Sosyal Kabul Boyutu Erkek 175 3.74 1.12 6.369 .000
Kadm 56 2.63 1.16
Oyun steginde Belirsizlik Boyutu Erkek 175 2.89 1.16 1.073 .284
Kadin 56 2.70 1.18

*p<.05, "p<.01

Tablo 3 incelendiginde; cinsiyet degiskenine gore dijital oyun oynama 0Ol¢egi Basar1 ve Canlandirma Boyutu ve
Merak ve Sosyal Kabul Boyutu puan ortalamasi arasinda anlamli farklar tespit edilmistir (p<.05). Her iki alt
boyutta da erkek Ogrencilerin motivasyon diizeyi kadin Ogrencilere yiiksek seviyede tespit edilmistir. Oyun
Isteginde Belirsizlik Boyutunda ise anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>.05).

Tablo 4’de 6grenim goriilen boliim degiskeni Anova analizi bulgularina yer verilmistir.

Tablo 4. Ogrenim goriilen boliim degiskeni Anova analizi bulgular

Grup N X Ss Var. K. F p Anlamh Fark

Basari ve Ogprt. 66 3.39 1.20 Gruplar Arasi 1.403 .248 -
Canlandirma Ant 68 3.45 1.11 Grup ici
Boyutu S.Yén. 97 3.18 1.01 Toplam
Merak ve Sosyal ~ Opgrt. 66 3.59 1.22 Gruplar Arasi .626 .535 -
Kabul Boyutu Ant 68 3.48 1.16 Grup ici

S.Yon. 97 3.38 1.28 Toplam
Oyun Isteginde ~ Ogrt. 66 2.69 1.20 Gruplar Arasi 754 AT72 -
Belirsizlik Ant 68 2.91 1.10 Grup ici
Boyutu S.Yén. 97 2.89 1.19 Toplam

"p<.05, “p<.01

Tablo 4 incelendiginde; 6grenim goriilen boliim degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonu dlgegi tiim alt
boyutlar1 puan ortalamasi arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>.05).

Tablo 5’de simif degiskeni Anova analizi bulgularina yer verilmistir.

Tablo 5. Sinif degiskeni Anova analizi bulgulart

Grup N X Ss Var. K. F p Anlamh Fark
Basari ve l.smif 80 3.15 1.06 Gruplar Arasi 1.782 151 -
Canlandirma 2.smif 59 3.58 1.19 Grup ici
Boyutu 3.smf 50 3.30 1.01 Toplam

4.siif 42 3.29 1.10
Merak ve Sosyal 1.smif 80 3.40 1.21 Gruplar Arasi 146 .932 -
Kabul Boyutu 2.sinif 59 3.51 1.29 Grup ici

3.smif 50 3.54 1.24 Toplam

4.siif 42 3.47 1.18
Oyun Isteginde 1.simf 80 2.79 1.28 Gruplar Arast 442 123 -
Belirsizlik 2.smif 59 2.95 .97 Grup ici
Boyutu 3.smif 50 2.73 1.30 Toplam

4.siif 42 2.92 1.03

*p<.05, “p<.01

Tablo 5 incelendiginde; smif degiskenine gdre dijital oyun oynama motivasyonu &lgegi tiim alt boyutlart puan
ortalamasi arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>.05).

Tablo 6’da dijital oyun oynama durumu degiskeni t testi bulgularina yer verilmistir.

Tablo 6. Dijital oyun oynama durumu degiskeni t testi bulgulari

D.0.0 N Ortalama Ss t p
Basar1 ve Canlandirma Boyutu Evet 208 3.44 1.01 5.331 .000
Hay1r 23 2.22 1.25
Merak ve Sosyal Kabul Boyutu Evet 208 3.61 1.14 5.625 .000
Hayir 23 2.18 1.23
Oyun steginde Belirsizlik Boyutu Evet 208 2.82 1.16 -.628 531
Hay1r 23 2.99 121
"p<.05, “p<.01
Qs |€R sssjournal.com International Social Sciences Studies Journal ‘ 54 sssjournal.info@gmail.com
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Tablo 6 incelendiginde; dijital oyun oynama durumu degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonu olgegi
Basar1 ve Canlandirma Boyutu ve Merak ve Sosyal Kabul Boyutu puan ortalamalari arasinda anlaml farklar tespit
edilmistir (p<.05). Her iki alt boyutta da dijital oyun oynayan erkek Ogrencilerin motivasyon diizeyi kadin
ogrencilere gore yiiksek seviyede oldugu belirlenmistir. Oyun Isteginde Belirsizlik Boyutunda ise anlamli bir fark
tespit edilmemistir (p>.05).

Tablo 7°de Oyunlar1 sadece eglence araci olarak gérme degiskeni t testi bulgularina yer verilmistir.

Tablo 7. Oyunlari sadece eglence araci olarak gérme degiskeni t testi bulgulari

O.E.A N Ortalama Ss t p

Basar1 ve Canlandirma Boyutu Evet 179 3.22 1.06 -2.441 .015
Hay1r 52 3.64 1.16

Merak ve Sosyal Kabul Boyutu Evet 179 3.39 1.22 -1.842 .067
Hayir 52 3.75 1.22

Oyun isteginde Belirsizlik Boyutu Evet 179 2.79 1.17 -1.216 225
Hay1r 52 3.01 1.12

*p<.05, "p<.01

Tablo 7 incelendiginde; Oyunlar1 sadece eglence araci olarak gorme degiskenine gore dijital oyun oynama
motivasyonu o6l¢egi Basart ve Canlandirma Boyutu puan ortalamalari arasinda anlamli fark tespit edilmistir
(p<.05). Basar1 ve Canlandirma boyutunda oyunlar1 sadece eglence araci olarak gérmeyen 6grencilerin motivasyon
diizeyi goren O6grencilere gore yiiksek seviyede oldugu belirlenmistir. Diger iki alt boyutta ise anlamli bir fark tespit
edilmemistir (p>.05).

4. TARTISMA VE SONUC

Gergeklestirilen bu calismada Universite dgrencilerinin bazi kisisel dzelliklerinin dijital oyun oynama motivasyon
diizeyleri incelenmistir. Calisma sonucunda tiniversite 6grencilerinin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun oynama
Olcegi Basar1 ve Canlandirma Boyutu ile Merak ve Sosyal Kabul Boyutu arasinda anlamli bir farklar tespit
edilmemistir (p<.05). Her iki alt boyutta da erkek Ogrencilerin motivasyon diizeyi kadin 6grencilere yiiksek
seviyede tespit edilmistir. Erkeklerin kadinlara oranla daha fazla dijital oyunlara ilgi gosterdikleri dijital oyunlarda
skor tiretmek i¢in daha ¢ok ¢aba sarf ettikleri ve oyunda hangi stratejileri kurarsak rakibimize karsi iistiin gelebiliriz
diisiincesi ile zihinlerinde daha fazla canlandirma yaptiklar1 diisiiniilmektedir. Genel olarak dijital oyunlar; strateji
oyunlar1 ve savas oyunlar1 agirlikli oldugu icin erkek bireylerin kadin bireylere oranla daha fazla ilgisini ¢ektigi ve
bu nasil bir oyun, bu oyunda nasil basarili olunur gibi sorular1 merak edip nasil daha ¢ok basarili olabiliriz diye
arastirmalar yaptiklar diisiiniilmektedir. Oyun Isteginde Belirsizlik Boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir
fark tespit edilmemistir (p>.05). Alan yazinda g¢esitli katilimcilarin dijital oyun motivasyonu diizeylerinin
incelendigi calismalarda benzer sonuglar oldugu goriilmektedir.

Namli ve Demir’in (2020) yapmis oldugu calismada erkeklerin kadinlara gore dijital oyun oynamaya yonelimleri
daha yiiksek bulunmustur. Griffiths ve Davies (2005) yapmis olduklar1 arastirmada erkeklerin oyunlarda basarili
olmasinin onlart bir sonraki oyun i¢in daha fazla motive olmalarina sebep oldugunu belirtmistir. Simsek ve ark.
(2020) yilinda yapmis olduklart e-sporcularin ¢evrimigi oyunlarinda harcadiklart zaman ile obezite arasindaki
iligkisinin incelendigi arastirmada erkeklerin kadinlardan daha fazla e-spor oyunlari, dijital oyunlar oynadiklar
sonu¢ olarak saptanmistir. Literatiir taramasinda yapilan arastirmalar incelendiginde bu calisma bulgular
sonuglarini desteklemektedir.

Calismaya katilan {iniversite Ogrencilerin 6grenim gdoriilen boliim degiskenine gore dijital oyun oynama
motivasyonu dl¢egi tiim alt boyutlari arasinda anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>.05).

Universite 6grencilerine yapilan bu calismada simif degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonu &lgegi tiim
alt boyutlar1 puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark tespit edilmemistir (p>.05). 1., 2., 3., 4.,
siuf 6grencilerinin dijital oyun oynama sebepleri ve kaynaklarinin birbirine benzer diizeyde olduklari sdylenebilir.
Bu nedenle ayni ortamda bulunmalari, beraber derslere girip teneffiislere beraber ¢ikmalari, benzer etkinliklere
katilmalar1 sdylenebilir. Alan yazinda c¢esitli katilimcilarin dijital oyun motivasyonu diizeylerinin incelendigi
calismalarda benzer sonuglar oldugu goériilmektedir.

Bozkurt (2020) tarafindan yapilan dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin incelendigi arastirmada
katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu 8. Smiflarin Merak ve Sosyal Kabul diizeylerinin 5. Siniflardan
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Fakat Oyun Isteginde Belirsizlik Boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir
fark tespit edildigi goriilmemektedir. inal ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan galismada ilkdgretim dgrencilerinin
siif seviyesine gore anlamli bir farklilik bulunmamistir. Havva ve ark. (2019) tarafindan yapilan lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin incelendigi arastirmada &grencilerin sinif diizeyleri ile dijital oyun
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oynama motivasyonu arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Marshall ve Foran (2008) tarafindan yapilan
caligsmada ise, yaslar1 18 ile 35 arasinda degisen 250 kadin katilimeilar ile yapilan ¢aligmada sinif diizeylerine gore
katilimeilarin oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Cesitli arastirmalarin incelendigi literatiir
taramasinda elde edilen bulgular yapilan bu ¢alisma ile benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Calismaya katilan iiniversite 0grencilerin dijital oyun oynama durumu degiskenine gore dijital oyun oynama
motivasyonu 6l¢egi Basar1 ve Canlandirma Boyutu ve Merak ve Sosyal Kabul Boyutu puan ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilasma tespit edilmistir (p<.05). Oyun Isteginde Belirsizlik Boyutunda ise
istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>.05). Her iki alt boyutta da dijital oyun oynayan erkek
Ogrencilerin motivasyon diizeyi kadin 6grencilere gore yiiksek seviyede tespit edilmistir. Erkek 6grencilerin kadin
Ogrencilere gore dijital oyunlara daha ¢ok ilgi gosterdikleri, kadin 6grencilere oranla daha basarili olduklari, dijital
oyunlar ile ilgili daha ¢ok merak edip arastirma yaptiklari, erkek 6grencilerin dijital oyun oynamadig1 zamanlarda
da zihinlerinde canlandirarak stratejiler tiretip daha basarili olmak icin ¢aba sarf ettikleri diisiiniilmektedir. Alan
yazinda cesitli katilimcilarm dijital oyun motivasyonu diizeylerinin incelendigi calismalarda benzer sonuglar
oldugu gibi farkli sonuglarin da oldugu goriilmektedir.

Bozkurt (2020) tarafindan yapilan arastirmada erkeklerin dijital oyun oynama motivasyonunun daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Erkeklerin Bagar1 ve Canlanma diizeyleri ile Merak ve Sosyal Kabul diizeylerinin, kadinlardan
yiiksek oldugu saptanmistir. Bu sonu¢ mevcut arastirma bulgularimi desteklemektedir.

Cmar (2020) tarafindan yapilan ¢alismada e-sporcular ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun motivasyonu
diizeyleri incelendiginde e-sporcular ile dijital oyun oynayan bireyler arasinda basar1 ve canlanma, merak ve sosyal
kabul alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadigi goriilmektedir. Yine ayni ¢calismada elde edilen bulgulardan Oyun
isteginde belirsizlik alt boyutunda ise istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmektedir. Arastirma sonucunda
elde edilen bulgular bu ¢alisma ile 6rtiismemektedir.

Calismaya katilan Universite 6grencilerin Oyunlari sadece eglence araci olarak gérme degiskenine gore dijital oyun
oynama motivasyonu 6lgegi Basar1 ve Canlandirma Boyutu puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklar tespit edilmistir (p<.05). Ogrencilerin yogun ders calisma programi, sinava hazirlanma stresinden bir
miktarda olsa uzak durmak ve yorgunluklarini atmak igin bos vakitlerini eglenceli sekilde gegirmek ister. Bu
nedenle dijital oyunlar bireylerin eglenceli vakit gecirmek ve motivasyonlarim yiikselttigi diigiiniilmektedir. Bagar1
ve Canlandirma boyutunda oyunlar1 sadece eglence araci olarak gérmeyen 6grencilerin motivasyon diizeyi goren
Ogrencilere gore yliksek seviyede tespit edilmistir. Dijital oyunlar1 bir meslek olarak géren Ggrencilerin oyun
oynarken daha fazla konsantre oldugu, basarili olabilmek i¢in ekstra antrenmanlar yaptigi, e-sporcu olmak ve bu
alanda kariyer planlamalar diisiindiikleri i¢in dijital oyunlar1 eglence araci olarak gorenlere gore motivasyonlariin
daha yiiksek oldugu diisiiniilmektedir. Diger iki alt boyutta ise istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit
edilmemistir (p>.05). Alan yazinda c¢esitli katilimeilarin dijital oyun motivasyonu diizeylerinin incelendigi
calismalarda benzer sonuglar oldugu gibi farkli sonuglarin da oldugu goriilmektedir.

Cihan ve Arag¢ llgar (2019) tarafindan yapilan ¢alismada dijital spor oyunlarmin sporcular {izerindeki etkileri
incelendiginde sporcularin duyussal etkilerine bakildiginda istek, doyum, giidiilenme, motivasyon, tiikkenmiglik
olarak siralanmigtir. Spor oyunlart harikadir, birakamazsin bagimlilik yapar goriisii ve seni hep mutlu eder.
Hayatim i¢in artik vazgeg¢ilmezdir goriisii spor oyunlarinin katilimcilar iizerinde olumlu bir etki, arzu, istek ve
bagimlilik yaptigim1  gostermektedir. Calismada elde edilen bulgular yapilan bu c¢alisma ile benzerlik
gostermektedir.

Arslan ve Bulut (2021) tarafindan yapilan calismada spor bilimleri alan1 akademisyenlerinin e-spora bakis
agilarinin incelenmesi sonucunda e-spor eglence aracindan ziyade sporun dogasina ve mantigina aykir1 oldugu e-
spor oyunlarinin siddet ve korku igerdigini sdylemektedir. Bu sebeplerden dolay1 olumsuz etkileri oldugu, yiiz yiize
baglant1 gerektirmediginden asosyalligi arttirdigi ve saglik problemleri olusturdugunu gostermektedir. Alan yazin
arastirmasinda elde edilen bulgular bu ¢alisma sonucunu desteklememektedir.

Sonug olarak; dijital oyun oynama motivasyonu 6lgegi alt boyutlarmin en énemlisinin Merak ve Sosyal Kabul
boyutu oldugu belirlenmistir. Olgege iliskin toplam puan ortalamasi ise 3.26 olarak tespit edilmistir. Ogrencilerin
dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinin orta diizeyde oldugu sdylenebilir.

Arastirmada su Onerilere yer verilmistir.

v" Elektronik aletlerin (telefon, pc, tablet vs.) baginda gegirilen siirelerin olumlu yonleri oldugu gibi zararli yonleri
de vardir. Bu sebepten dolay1 beslenme aliskanliklari, fiziksel aktivite diizeyleri gibi birgok etken kontrol altinda
tutulmalidir. Bireylere bu yonde yonlendirmeler ve egitimler verilmesi ayrica bunlara yonelik farkli ¢aligmalarin
yapilmasi daha saglikli bireylerin yetismesine yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir.
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v' Dijital oyun motivasyonu konusunda, farkli tilkelerdeki ¢alismalar incelenebilir.
v' Dijital oyun motivasyonu konulu kongre bildiriler incelenebilir.
v" Dijital oyun motivasyonu ile ilgili bilgilendirici programlar, etkinlikler diizenlenebilir.
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