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Bu aragtirma lise 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonlarini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastrmada tarama modeli
kullanilmustir. Arastirma evrenini 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Ankara Ili merkez ve
cevre ilgelerinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli bulunan toplam 6 ilgede egitim goren
rastgele yontem ile se¢ilmis 24 okuldaki lise 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin
orneklemini ise 1823 goniillii 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci
olarak, arastirmaci tarafindan hazirlanan ve katilimcilarin demografik bilgilerini belirlemek
amaciyla kullanilan kisisel bilgi formu ve arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen
ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarin1 6grenmek amaciyla Tekkursun-Demir
ve Cicioglu (2018) tarafindan hazirlanan “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi,
Ogrencilerin  fiziksel aktiviteye katillim motivasyonlarim1 6grenmek amaciyla ise
Tekkursun-Demir ve Cicioglu tarafindan hazirlanan (2018) “Fiziksel Aktiviteye Katilim
Motivasyonu Olgegi” kullanilmustir. Verilerin analizinde SPSS 22 Paket programindan
yararlanilmistir. Oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi basiklik ve
carpiklik degerleri ile incelenmistir. Verilerin normal dagilim gostermesinden dolay1
parametrik testlerden Independent samples t-testi, ANOVA testi ve Pearson korelasyon
analizi kullanmilmistir. Arastirma sonuclarina gore, liselerdeki Ogrencilerin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyon alt boyutlarindan olan bireysel nedenler artik¢a 6grencinin
dijital oyun oynama alt boyutlarindan basar1 — canlanma, merak - sosyal kabul puanlarinin
da artig1 ve pozitif yonde iligki oldugu tespit edilmistir. Cevresel nedenler ile merak -
sosyal kabul alt boyut birbirleri ile paralellik gdstermektedir. Ogrencinin fiziksel aktiviteye
katilimdaki ¢evresel nedenler artik¢a, dijital oyun oynama katilimimda basar1 - canlanma ve
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merak - sosyal kabul durumunda pozitif yonde artis oldugu tespit edilmistir. Ogrencinin
fiziksel aktiviteye katilimmdaki nedensizlik alt boyutunun, dijital oyun oynama katilimdaki
oyun istegindeki belirsizlik arasinda negatif yonde bir iliski gériilmiistiir. Sonug olarak lise
ogrencilerinin fiziksel olarak kendilerini ispat etme duygular1 artik¢a, dijital oyunlara
katiliminda da huzur ve mutlulugunun artig1 ayn1 zamanda 6diil almak, gorevleri basarmak
gibi digsal motivasyon kaynaklarinin da artig1 sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler  : Fiziksel Aktivite, Dijital Oyun, Motivasyon

Sayfa Adedi 117

Danigsman : Prof. Dr. Filiz Fatma COLAKOGLU
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ABSTRACT

This research was conducted to examine high school students’ motivations for playing
digital games and for participating in physical activity. In this study, a survey research
design was used. The universe of the research consists of students studying at 24 randomly
selected high schools in the academic year of 2018-2019. The schools were located in a
total of 6 districts in the central and surrounding regions of Ankara and affiliated to the
Ministry of National Education. The sample of the study was made of 1823 volunteer
students. In order to determine the demographic information of the participants, a Personal
Information Form prepared by the researcher was used. The “Digital Game Motivation
Scale prepared by Tekkursun-Demir and Cicioglu (2018) and "Physical Activity
Participation Motivation Scale" by Tekkursun-Demir and Cicioglu (2018) were also
utilized as data collection tools in order to examine the participants’ motivation for digital
gameplay and motivation for participating in physical activity, respectively. SPSS 22
Package program was used to analyze the data. First, by examining kurtosis and skewness
values, normal distribution of the data was tested. Due to the normal distribution of the
data, parametric tests of Independent samples t-test, ANOVA, and Pearson correlation
analysis were used. According to the results of the study, as individual reasons (one of the
sub-dimensions of motivation for participating in physical activity) scores increased, the
achievement-revival, and curiosity-social acceptance (the sub-dimensions of digital game
motivation) scores also increased; the relationship was positive. Environmental reasons
and curiosity-social acceptance sub-dimensions were in parallel with each other. As the
environmental reasons for the student's participation in physical activity raised, success-
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revival and curiosity-social acceptance in digital gameplay participation also increased. A
negative relationship was observed between a lack of reason (a sub-dimension of
motivation for participating in physical activity) and uncertainty to play (a sub-dimension
of digital gameplay motivation). As a result, it can be said that as high school students'
feelings of physically proving themselves increase, their peace and happiness while
participating in digital games increase too, and at the same time, their external motivation
sources such as receiving rewards and accomplishing tasks also improve.

Key Words : Physical Activity, Digital Game, Motivation
Number of Pages 117
Advisor : Prof. Dr. Filiz Fatma COLAKOGLU
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BOLUM I

GIRIS

Modern endiistri diinyasinin gelismesine bagli olarak artan makinelesme ve teknolojinin
ilerlemesi, fiziksel yapilan bir¢cok giinliik islerin birtakim arag gereclerle yapilmasini
saglamistir. Dolayisiyla insanlarin bos zamanlarmin goreceli olarak artmasima, duragan ve
hareketsiz yasamalarina neden olmustur. Insanlar artan bos zamanlarini gereken hareketleri
yapmadan yasamini devam ettirdigi siirece fonksiyonel yetileri negatif etkilenerek yasam
kaliteleri diisecektir. Bu yasam tarzinin etkilendigi bir yas grubu da genclerdir. (Celik ve
Sahin, 2013; Colakoglu ve Karacan, 2006).

Saglikli bir yasam stlirebilmek i¢in diizenli olarak fiziksel aktivite yapmak gerekir. Fiziksel
aktiviteler, fiziksel uygunlugun saglanmasimin yani sira zihinsel gelisimi destekleyen ayni
zamanda, stresin yok edilmesi ya da azaltilmasmi saglayan Onemli bir olgu olarak

goriilmektedir (ilhan, 2010).

Insan sagligmm temeli olan fiziksel aktivite, cesitli nedenlere bagl olarak giinden giine
azalma gostermektedir. Kitle iletisim araclarinin yayginlasmasi, dijital oyun ortamlarinin
gelisim gostermesi, 0grencilerin sinavlar yiiziinden yarig halinde olmalar1 ve bununla
birlikte fiziksel aktivite i¢in yeterli zaman bulamama gibi nedenlerin fiziksel aktiviteye
katilim1 azalttig1 sOylenebilir. Fakat fiziksel aktiviteye katilim unsurlarmin kaynaginda
bireyin motivasyonel yaklasimmnin etkili oldugu diisiiniilmektedir (Demir ve Cicioglu,
2018). Motivasyon, bir davranisin gerceklestirilmesinde devamlilik, ilgi duyma, arzu etme,
yogunlagma ve efor harcama gibi olumlu davranislar olugsmasini saglar (Akpmar Dellal ve

Giinak, 2009).

Giliniimiizde insan hayatinda olumlu veya olumsuz birtakim degisiklikler meydana getiren,

ayn1 zamanda biiyilik bir hizla ilerleyen teknoloji; egitimden sagliga, ekonomiden ¢evreye
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yasamin hemen her alanda kendini gostermektedir. Insanlar farkli gereksinimler
neticesinde bu teknolojileri kullanmakta ve aligkanliklarini da kullandig1 teknolojik
araglara paralel olarak degistirmektedirler (Oncel ve Tekin,2015). Milenyum ¢agmda
teknolojinin hizla gelistigi bir ortamda dogup biyliyen bireyler; bilgisayarlar, cep
telefonlari, dijital miizik calarlar, video oyunlari, dijital oyunlar ile i¢ ice yasamaktadirlar

(Prensky, 2001).

Dijital Oyun, dijital oyun olarak da adlandirilan ¢esitli yazilimlarla programlanan ve ¢esitli
teknolojileri kullanan bu oyunlar (Cetin, 2013) kullanilan teknolojiye gore dijital konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimigi (online) oyunlar olarak siniflandirilmakla birlikte
spor, yaris, strateji, gorev oyunlar1 ve simiilasyonlar olarak bes temel kategoride de

sunulmaktadir (Kukul, 2013).

Dijital teknoloji ve oyunlarin ¢cogalmasinda ve 6zellikle de ¢ocuklar ve genglerin giinliik
yasamlarinda vazgecilmez bir parca haline gelmistir. Geleneksel oyunlarin ve oyun
alanlarinin giderek azalmasmin c¢ocuklar {izerinde olumsuz etkilere neden oldugu

goriilmektedir (Mustafaoglu, Zirek, Yasac1 ve Ozdingler, 2018).

Dijital oyun sektoriiniin bu kadar hizli bliytimesi, gelisimin kritik evrelerinde olan ¢ocuklar
ve gengleri cesitli yonlerden tehdit unsuru olusturmaktadir. Asir1 ve kontrolsiiz sekilde
bilgisayar kullanim1 ¢ocuk ve genglerin fiziksel ve zihinsel gelisimlerini, sosyal iligkilerini
olumsuz yonde etkilemesiyle birlikte akademik basarilarini diisiirebilmektedir (Cengizhan,

2005).

Biitiin bu bilgiler 1s1g1nda arastirmanin amaci; spor yapan ve yapmayan lise 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonlar1 ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arasindaki

iligkiyi ortaya koyarak ¢esitli degiskenlere gore derinlemesine aragtirmaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastrmanin amaci, lise 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu arasindaki iligkiyi ortaya koyarak g¢esitli degiskenler
agisindan derinlemesine incelenmesidir. Bu kapsamda aragtirmanin alt problemleri olarak

asagidaki sorulara yanit aranacaktur.

Bu kapsamda arastirmanin alt amagclar1 olarak asagidaki sorulara yanit aranacaktur.



1. Lise dgrencilerinde dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu arasinda iliski var midir?

2. Lise Ogrencilerinde cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilasmakta midir?

3. Lise Ogrencilerinde cinsiyete gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

4. Lise 6grencilerinde beden kitle indeksine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilasmakta midir?

5. Lise ogrencilerinde beden kitle indeksine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

6. Lise Ogrencilerinde anne-baba egitim diizeyine gore fiziksel aktiviteye motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

7. Lise 6grencilerinde anne-baba egitim diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

8. Lise o6grencilerinde sinif diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

9. Lise ogrencilerinde smif diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

10. Lise Ogrencilerinde okul tiiriine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

11. Lise oOgrencilerinde okul tiirline gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

12. Lise Ogrencilerinde anne-baba meslek durumlarma gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilagsmakta mdir?

13. Lise Ogrencilerinde anne-baba meslek durumlarmma gore dijital oyun oynama

motivasyon diizeyi farklilasmakta midir?

14. Lise 6grencilerinde gelir diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagsmakta midir?



15. Lise ogrencilerinde gelir diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta mdir?

16. Lise ogrencilerinde ailede spor yapan durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilagsmakta midir?

17. Lise 6grencilerinde ailede spor yapan durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?

18. Lise dgrencilerinde kardes sayisina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagsmakta midir?

19. Lise ogrencilerinde kardes sayisina gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagsmakta midir?

20. Lise ogrencilerinde dijital oyun oynama siiresine gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilagsmakta midir?

21. Lise 6grencilerinde dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

22. Lise o6grencilerinde spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

23. Lise 6grencilerinde spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

24. Lise 6grencilerinde yaptiklar1 spor bransina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?

25. Lise ogrencilerinde yaptiklar1 spor bransina gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?

26. Lise ogrencilerinde spor yasina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

27. Lise Ogrencilerinde spor yasma gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagsmakta midir?



Problem Durumu

Ankara i1 Merkezinde Milli Egitim Bakanligina bagli devlet okullarinda 6grenim goren
lise Ogrencilerinde dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu arasinda iliski var midir?

Arastirmanin Onemi

Tirkiye’de ilgili literatiir genel olarak incelendiginde 6grencilerin dijital oyun oynama
bagimliliklari, aligkanliklari, tutumlar: ile ilgili bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Ancak
ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarma ve fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarina yonelik arastirma az bulunmaktadr. Lise Ogrencilerinde dijital oyun
oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonuna arasinda iliski merak
konusu olmakla birlikte detayli olarak incelenmistir. Bu konuda lisansiistii diizeyde
arastirmalar yapilmasi, ileride yapilacak olan arastirmalarin bu dogrultuda yapilandirilmasi
ve desteklenmesi i¢in faydali olacagi sdylenebilir. Arastirmadan elde edilen verilerin lise
ogrencilerinin fiziksel aktivite ve dijital oyun motivasyonlarina yonelik fikir ve Oneriler

vermesi agisindan katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Varsayimlar

Aragtirma sirasinda uygulanan Olgeklere verilen cevaplarin, igtenlikle ve samimi olarak

yanitlanacagi varsayilmistir.

Aragtrmada yer alan Orneklem grubunun evreni temsil etti§i ve evrenin goriislerini

yansittig1 varsayilmistir.

Veri toplama araglar1 giivenilir ve gecgerlidir.

Siirhhiklar
Aragtirma 2018-2019 6gretim yili ile smirhdir.

Bu arastirma, Ankara 11 Merkezi’ndeki MEB’e bagh liselerinde 6lgekler dagitilarak

yiirtitiilmiistir.



Aragtirma kapsaminda kullanilan yontem ve veri toplama araglari ilgili arastirma sorusuna

en uygun yaniti bulmak amaciyla secilmistir.

Aragtirma, 12. Smif lise Ogrencilerinin smava hazirlanmasi sebebiyle 9. 10. ve 11.

smiflarla sinirhdir.

Tammlar

Dijital Oyun: Dijital oyun olarak da adlandirilan ¢esitli yazilimlarla programlanan ve
cesitli teknolojileri kullanan bu oyunlar (Cetin, 2013) kullanilan teknolojiye gore dijital
konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimigi (online) oyunlar olarak siniflandirilmakla
birlikte spor, yaris, strateji, gorev oyunlar1 ve simiilasyonlar olarak bes temel kategoride de

sunulmaktadir (Kukul, 2013).

Fiziksel Aktivite: Fiziksel aktivite, glinliik yasam igerisinde kas ve eklemlerimizi
kullanarak enerji tiikketimi ile gergeklesen aktivitelerdir. Egzersiz ise, planli olarak yapilan

ve tekrarlayan viicut hareketleridir (Sevindik,2011).

Motivasyon: Kisiyi amaglari veya hedefleri dogrultusunda harekete gegiren, harekete
gecme siirecinde amac1 veya hedefi gerceklestirmek i¢in kisiyi yonlendiren giictiir. Ote
yandan kisinin arzu veya gereksinimleri nedeniyle hedef davranislari gerceklestirmesini
saglayan motivasyon ayni zamanda, hedefe ulastiktan sonra duygusal yonden iyi olusu

olumlu yonde etkiler (Tekkursun Demir, 2018).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde dijital oyun kavrami, dijital oyunlarim tarihsel siireci, dijital oyun bagimliligi
ve asir1 kullanimi, dijital oyunlarin ergenler {izerindeki etkisi; fiziksel aktivite, fiziksel
aktiviteyi etkileyen faktorler, fiziksel gelisim, psikomotor gelisim, sosyal ve duygusal
gelisim, ergenlerde fiziksel aktivite, fiziksel aktiviteye katilimi etkileyen faktorler, fiziksel
aktivite ve saglik, diizenli fiziksel aktivitenin 6nemi, motivasyon ve motivasyonun tanimi,
icsel motivasyon ve digsal motivasyona yonelik yapilan arastirmalar ile ilgili bilgi

verilmistir.

Dijital Oyun

Dijital ortam hayatimizin her noktasinda hizla yer almaya baslayan ileri bir teknoloji
icadidir. Her alanda etkili olan dijital ¢ag, oyun diinyas1 ¢ocuk ve genglerin hayallerini
cezbeden, kendilerini rahat hissettikleri, sorumluluk almadiklar1 sinirsiz platformlar olarak
bilinmektedir. Kullanicilarin dijital ortamda karsilastiklar1 karakterler ya da etkilesimlerle
kendi diinyalarin1 ve kendi gergeklerini iireterek kendilerini daha 6zgiir hissetmektedirler.
Gelisen ve yenilenen teknolojiyle beraber bireyler bilgisayar, televizyon, cep telefonu,
tablet gibi dijital araclarla bu platformun etkisi altinda kalmaktadir. Bireyler dijital ortam
sayesinde bilgiye en hizli ve verimli sekilde ulagsmasiyla birlikte bu bilgileri paylasarak
saklayabilme olanagma sahiptir. Bu durumdan hareketle dnceden fiziksel ortamlarda
yiiriitiilen oyun gibi ¢esitli faaliyet ve etkinlikler teknoloji ¢agiyla beraber dijital ortamda
yaygin olarak uygulanmakta ve kullanilmaktadir (Cakmak, 2016; Yiicel ve Toprak, 2017).

Oyun, insanlik tarihi kadar eski olmakla birlikte insanlik kiiltlir ve medeniyetinin

sekillenmesinde biiyiik rol oynamustir. Ilk zamanlarda taklit etme davramsi olarak ortaya



cikan bu olgu; zamanla sanat, savas, inan¢ gibi etkenlerle yasamin bir parcasi olmustur.
Bununla beraber degisen, yenilenen ve gelisen insanlik da oyun olgusunu ayni sekilde
etkilemistir. insanlik 6zellikle son yiiz yilda teknolojik olarak dnemli gelismelere adim

atmistir (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017,s.180).

Hizla ilerleyen teknoloji ve internet kullanimi, beraberinde insan yasaminda bir¢ok olumlu
ve olumsuz degisiklikler meydana getirmistir. Bu degisiklikler her alanda kendini
gostermekle beraber dijital oyun oynama siirelerini ve kullanimini da arttrmustir. Dijital
oyunlar kiiresellesmenin de etkisiyle genis kitlelere ulagsmistir. Bunun neticesinde dijital
oyunlar gen¢ ve ¢ocuklardan olusan bu kitlenin yogun olarak ilgi gdsterdigi bir alandir.
Boylece Tiirkiye, iilkedeki cocuk ve gen¢ niifusun genel niifusa orani dikkate alindiginda

dijital oyun ortaminda 6nemli bir noktadadir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017).

Teknolojinin ilerlemesi ve internetin yayginlasmasi genclerin teknoloji ve internet ile i¢ ice
biliylimesine sebep olmustur (Akbulut, 2013). Genglerin 6nceden agik alanlardaki oyun
etkinlikleri, son yillarda teknolojinin de gelismesine bagl olarak bilgisayar basinda ya da
cep telefonlar1 araciligiyla gercgeklestirilen sanal dijital oyunlar haline doniismiistiir

(Gtlinay, 2011).

Dijital Oyunlarin Tarihsel Siireci

Bir platformda oyuncunun neler yapabilecegi veya yapamayacagmi belirleyen kurallar
icerisinde, amag¢ ya da hedefe yonelik gergeklestirilen bir yarisma etkinligi olarak bilinen
oyun tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu disiiniilmektedir (Cetin, 2013).
Giliniimiizde bilgisayar ve telefondan oynanan bu oyunlarin tarihsel gelisimi televizyona
baglanan oyun konsollar1 ile baslamis ve kisisel bilgisayarlara kadar gelmistir (Kukul,
2013). Cetin’e (2013) gore, dijital oyun olarak da adlandirilan ¢esitli yazilimlarla
programlanan ve ¢esitli teknolojileri kullanan bu oyunlar; dijital konsol oyunlari, bilgisayar

oyunlar1 ve ¢evrimi¢i (online) oyunlar olarak smiflandirilmistir.

Dijital oyunlarin tarihi, bilgisayarlardan biraz Oncesine dayanmaktadir. Giiniimiizdeki
bilgisayarlarin ortaya c¢ikisindan Once, uzmanlarm kendi aralarinda oynamak i¢in
gelistirdikleri oyunlar, zamanla ve gelisen teknolojiyle ticari firmalar tarafindan
yaygmlastirilmistir (Ural, 2009). Bilgisayar ve video oyunlari son 25-30 yildir gengler

arasinda giderek popiilerlesmeye aday olmustur. Bu oyunlar baslangigta, bilgisayarlara
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meraki olan gengler ve yetiskinler arasinda oynanirken, 90’11 yillarin basinda cocuk ve

genclerin giinliikk yasamlarinda 6nemli bir yer edinmistir (Fromme, 2003).

Oyun endiistrisinde 6zellikle 90’11 yillardan itibaren artan biiyiime hizi beraberinde yeni
stirtimleri piyasaya ¢ikan farkli tiirlerdeki dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Glinlimiizde oyuncu tercihleri ve istekleri dogrultusunda birgok sayida ve farkl tiirlerde

oyunlar ortaya ¢ikmistir (Irmak ve Erdogan, 2016, s. 129).

Tiirkiye’de 2011 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi’na bagli olan Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu kurulmustur. 2013 yilinda ise Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu,
Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu’na baglanmistir. Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun temel amaci; dijital oyunlarla ilgilenen oyunculara hizmet etmek ve
basarili oyuncular1 “Dijital Oyunlar Milli Takimi1” olusturarak {tilkemizi yurtdisindaki
miisabakalarda temsil etmek olmustur. Oyunlar federasyon tarafindan igerik ve yas
gruplarima gore smiflandirilmistir. Bunlar; siddet igerikli bilgisayar oyunlari, egitici
oyunlar (bulmaca ve zeka oyunlari), strateji oyunlari, macera ve eglence oyunlari ile spor
ve yaris oyunlaridir. Oyun oynama sekillerine gore ise, sanal uzamda konsol oyunlari, PC

oyunlar1 ve ¢cevrimigi (online) seklinde alt tiirlerde ayristirilmistir (Aksel, 2018, s.11).

Dijital Oyun Bagimhhgi ve Asir1 Kullanimi

Internet ve bilgisayar bircok alanda hayat1 kolaylastirirken, oyun ve eglence araci olarak da
giderek yayginlasan bir sektdr durumuna gelmistir. Son donemlerde teknolojiyi yakindan
takip eden genclerin dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi bilinmektedir. Bireyin
herhangi bir davranisi azaltmaya ya da hi¢ kullanmamaya yonelik istekli girisimlerine
ragmen kontrolii kaybederek yasamasi bagimliliga neden olur (Aksel, 2018, s.11).
Griffiths (1995), bagmmhligin sonuglar1 fark etmeksizin bir davranisi tekrarlama
zorunlulugu olarak tanimlamaktadir. Tiziin ve Barab (2004), insanlarin dijital oyun
bagimlilig1 nedenlerini kontrolii saglama, baskalarina meydan okuma, iistiinliik saglama ve

merak duygularini bastirma gibi etkenlere baglamaktadir.

Dijital ortamlar ergenlik cagmdaki bireyler i¢in her zaman daha eglenceli ve cekici
ortamlardan biri olmustur. Giintimiizde dijital oyunlar gengler arasinda bagimlilik diizeyine
ulasan alanlardan biridir. Genglerin bu alanlardan ne derece ve nasil etkilendigine dair

cesitli gorlisler bulunmaktadir. Dijital oyun bagimliligini; uzun siire oyun oynamayi
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birakamama, oyunu gergek hayatla iligkilendirip kurgulama, oyun bagimligindan dolay1
sorumluluk ve gorevlerini aksatma ya da yerine getirmeme gibi sonuglart olan bir olgu

olarak tanimlanmaktadir. (Horzum, 2011; Reiterer, 2010).

Yapilan arastirmalar, dijital oyunlarin ergenlerin gorsel ve dikkat becerilerini gelistirdigini
fakat bilingsiz ve asir1 oyun oynama davraniglarinin ciddi sorunlara neden oldugunu
belirterek glinlimiiziin ¢ok tartigilan konularindan birini olusturmustur (Green ve Bayelier,
2003, s. 534-537). Oyun bagimlis1 bireylerde, giinde 8-10 saat ve haftada en az 30 saat gibi
yogun ve bagimlilik oyun oynama davranisi kisilerde; oto kontrol kaybi, tepki ve otke ile
tepki gosterme, sorumluluklar1 ve yakin iligkilere 6zen gdstermeme, temel ihtiyaglari

erteleme gibi bir takim biligsel ve davranigsal problemlere yol agmaktadir. (Koroglu,
2013).

Dijital oyunlar, bireyleri hareketsiz ve sedanter yasamlara iterek kilo kontroliinii,
beslenme diizenlerini olumsuz yonde etkilemektedir. Dolayisiyla belirtilen olumsuz
etkilerden kagimmak i¢in bireyler spora, fiziksel aktiviteye katilimlarmma yardimci olmak
gerekmektedir. Ayrica harekette devamliligin siirdiiriilmesi i¢in bireylerin motive edilmesi

olduk¢a 6nemlidir (Bozkurt, Demir ve Dursun, 2019).

Dijital oyunlar ile ilgili yapilan bir¢ok arastirmada egitici, 6gretici ve gelistirici bilgisayar
oyunlarinin uygun zaman ve saatler icinde oynanmasmin ¢ocuk ve genglerin gelisimine
katki sagladig1 gdzlemlenmistir. Cocuk ve gengler duygularini, diisiincelerini ve isteklerini
oyun esnasinda ifade etmektedirler. Genel anlamda dijital oyunlarin, ¢ocuklar ve gengler
iizerinde, diger oyunlarda (saklambag, yakan top, korebe vb.) oldugu gibi sakinlestirici,
kontrol edici, tstlinliik duygusu kazandirici etkileri oldugu da bilinmektedir (Tarhan, 2004,
s. 101).

Dijital Oyunlarin Ergenler Uzerindeki Etkisi

Dijital oyunlarin ergenler i¢in faydali mi yoksa zararli mi1 oldugu konusunda birgok
tartisma vardir. Son zamanlarda dijital oyunlarin agir1 ve bagimli kullanimi konusundaki
yaymlar giderek artmustir. Ancak, bu sorunu daha iyi anlamak, algilamak ve tedavi
programlarinin gelistirilerek ¢6ziim iiretmek i¢in daha fazla arastirma gerekmektedir

(Collins, Freeman & Chamarro, 2012, s. 133-138).
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Belirli bir yas arali§indaki bireyler i¢in bilgisayar oyunlarinin, 6zerk 6grenmenin temelini
saglayan pek ¢ok beceriyi destekleyerek 6grenmeye yardimci oldugu kabul edilmektedir.
Bu becerilerin bazilar1 problem ¢dzme, siralama, tiimdengelimli muhakeme ve ezber gibi

yeteneklerin gelismesini saglayan oyunlarm icerigi ile ilgilidir (McFarlane, 2002, s. 13).

Yavuzer (2001), genglerde verimli ve kontrollii bilgisayar kullaniminin; 6grenmeyi
eglenceli hale getirme, dikkat daginikligini azaltma, biligsel gelisim, planlama ve problem
¢ozme yetilerini gelistirme ve yazma-iletisim becerilerinin gelismesine yardimei olmak

gibi pek ¢ok olumlu etkisi bulunmaktadir.

Ayni1 zamanda Lieberman, Fisk ve Biely (2009)’e gore, dijital oyun oynamanin siddet
egilimine yonlendirme, saldirganlastirma, geleneksel ve Ogretici oyunlar yerine dijital
oyunlar1 tercih etme, sosyal ¢evreden uzaklagsma ve fiziksel aktivitelere zaman ayirmama

gibi negatif yonde etkilerinin oldugu goriilmiistiir.

Bunun yaninda kontrolsiiz bilgisayar kullaniminin; ekran bagimlis1 olma, sosyal iletisimin
azalmasi, hareket smirhiligi nedeniyle fiziksel gelisimin de olumsuz etkilenmesi gibi
zararlar1 da olabildigi gozlemlenmistir. Harris’e (2001) gore, dijital oyunlarin ¢ocuk ve
gengler iizerinde saldirganlik, bagimlilik, suca egilim ve ice doniikliik gibi olumsuz
etkilerinin beraberinde; rahatlama, rehabilitasyon, egitim ve sosyallik diizeyinde gelisme
gibi olumlu etkileri de s6z konusudur. Genglerin oyun oynama bagimliliklarmin erken
zamanda tespit edilmesi ve gerekli durumlarda psikiyatrik danigsmanlik almalari igin

yonlendirilmeleri gerekmektedir. (Irmak ve Dogan, 2015).

Dogu (2006) bireylerin giinliik hayatlarimdan kopmak i¢in yogun olduklarinda dijital oyun
oynamaya tesvik eden sebeplerini su sekilde agiklamistir. Bireylerin yasamlarinda
herhangi bir aidiyet duygusu olmadigini, var olan hayatlarinda yapamadiklar1 her tiirlii seyi
dijital oyunlar ve sanal ortamlarda gerceklestirmelerinin daha kolay olmasi ve dijital
oyunlarin gercek hayattaki sorumluluk ve gorevlerinden uzaklagmak ve kurtulmak icin bir

kacis yolu oldugunu ifade etmektedir.

Arastirmacilar dijital oyunlarin stratejik diisiinebilme, problem ¢dézme, iletisim ve dil
becerisi gelistirme, kendini ifade etme, paylasmayi 0grenme, cevresini tanima, merak
duygusunu tatmin etme, problem ¢dzme becerisi kazanma gibi faydalarmin oldugunu da

belirtmektedir. (Horzum, 2011).
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Dijital oyunlarm gorsel dikkati ve el-géz koordinasyonunu gelistirdigi, hizli ve dogru karar
verebilme yetilerini ve teknoloji kullanimini 6grenmeyi kolaylastirdigi ve cevrimigi
oyunlarin sosyallesmeye katki sagladig1 yoniindeki goriislere yer verilmistir. Fakat karsilik
olarak, bu oyunlarn bireyleri pasif bir hayata siiriiklerken goriindiigii gibi masum
olmadiklarmi, sosyal yasamdan uzaklastirdigi, bagimlilik yaratabileceklerini ve genglerin
psikolojik olarak olumsuz yonde etkileyebilecegi yoniindeki goriisler yayginlagsmistir

(Oktay,1999).

Ayrica masa basinda hareketsiz oturulmasi sonucu solunum, dolasim, kas ve iskelet
sistemleri basta olmak iizere bir¢ok olumsuz fizyolojik, psikolojik ve sosyal olumsuz

etkilerinin olabilecegi gézlemlenmistir (Griisser ve Thalemann, 2006).

Fiziksel Aktivite

Gilinlimiizde yasam kosullar1 insanlari daha az hareket eder duruma getirmektedir.
Teknolojik gelismelere bagli olarak bireylerin fiziksel aktiviteye katilim diizeylerinde
azalmalar meydana gelmistir. Yasam kalitesini arttirarak yasamak, uzun yasamak kadar
onemlidir. Toplumun fiziksel aktivite konusunda bilgi diizeyinin yetersiz olmasi, fiziksel
aktivitenin saglik acisindan 6neminin yeterince anlasilamamasi ve giderek daha hareketsiz
bir yasam tarzinin benimsenmesi, toplumda obezite, kalp-damar hastaliklar1 ve kronik

hastaliklarin goriilme sikligini artiran 6nemli nedenlerden biri olmustur (Saglik Bakanligi,
2008).

Bireylerin fiziksel aktiviteye katilimlar1 kaliteli yasam agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir.
FA, giinliik hayatimizda, viicudu hastaliklara kars1 koruma, yaslanmanin getirdigi organik
gerilemenin azaltilmasi, solunum ve dolasim sistemlerinin iistiin kapasiteye ulagmasi,
sinirsel gerginliklerin azaltilmasi, sosyal iletisimin saglanmasi, kasa bagh eklem
dokularinin saglik ve islerliginin korunmasi, ve postiir bozukluklarinin onlenmesi gibi

bir¢ok olumlu etkileri vardir (Arabaci ve Cankaya, 2007).

Baltaci ve Diizgiin (2008) fiziksel aktiviteyi, enerji dengesi ve agirligin kontrolii i¢in enerji
harcamasi olarak tanimlamaktadir. Sistemli ve diizenli olarak yapilan fiziksel aktivite
programlari egzersiz olarak ifade edilebilir. Egzersiz, diizenli ve tekrarl viicut hareketlerini
icerir ve fiziksel gelisimi destekler niteliktedir. Esnekligi, kassal kuvveti ve dayanikliligi,

arttirmaya yonelik egzersiz ve programlar her gelisim doneminde siklikla kullaniimalidir.
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Fiziksel aktivitenin faydalar1 géz Oniine alindiginda saglikli ve mutlu toplumlar i¢in
bireylerin en uygun diizeyde fiziksel aktivitelere yonlendirilmeleri biiyiilk 6nem arz
etmektedir. Bu aktiviteler; yilirime, kosma, ziplama, bisiklete binme, yiizme, bas-boyun
hareketleri ve kol-bacak hareketleri gibi belli bash fiziksel hareketleri birlestiren ¢esitli
egzersizler, spor dallari, oyun, dans ve giindelik aktiviteleri kapsamaktadir (Karaca, Ergen
ve Konug, 2000, s.19).

Toplumlarin biiyiik bir cogunlugunda fiziksel aktivite, “spor” kelimesi ile esanlamli olarak
bilinmektedir. Fakat fiziksel aktivite; gilindelik yasam igerisinde, kaslar1 ve eklemleri
kullanarak enerji harcamasi ile gergeklesen, solunum ve kalp hizmi artiran ve farkl
siddetlerde yorgunlukla sonuclanan aktiviteler olarak tanimlanmalidir. Bu baglamda spor
aktiviteleri ile beraber oyun ve egzersiz giin i¢inde yapilan gesitli aktiviteler de fiziksel
aktivite olarak kabul edilerek desteklenmelidir. (Akyol, Bilgic & Aksoy, 2008; Ozer ve
Baltaci, 2008).

Bir baska deyisle Bek’e (2008) gore, fiziksel aktivitenin yalnizca spor ve egzersizden
meydana geldigi fikri son derece yanhs bir ifadedir. Fiziksel aktivite, bireyin sistemli
olarak yaptig1 hareketlerin kas ve eklemler yardimiyla enerji harcamasiyla ortaya cikarak,
kalp ve solunum hizinin artmasiyla yorgunluk ile sonuglanan aktivitelerdir. Bundan dolay1
giinliik yasamda spor disinda yapilan her tirlii aktivite, egzersiz ve oyunlar fiziksel

aktiviteye dahildir.

Insanlar bos zamanlarmi degerlendirmek i¢in bir¢ok farkli sebep ve beklentilerle iizere
acik ya da kapali alanlarda, pasif veya aktif olarak, kentsel veya kirsal alanlarda serbest

zaman etkinliklerini fiziksel aktiviteyle destelemek istemektedir. (Karakiigiik, 2008).

Bos zamanlarm fiziksel aktivite sportif faaliyetlerle degerlendirilmesi, teknoloji kullanimi
ve sehirlesmenin birey ve toplum iizerinde meydana getirecegi olumsuz etkileri azaltmak,
onlemek veya olusan stresi minimize etmek i¢in oldukca Onemli goriilmektedir (Tekin,

Ramazanoglu ve Tekin, 2004).
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Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Faktorler

Fiziksel Gelisim

Fiziksel aktivite, her yas grubundan insan sagligini gelistiren ve yasam kalitesini arttiran
bir faktor olarak degerlendirilmektedir (Riner ve Sellhorst, 2013, s. 12). Yapilan
egzersizler; daha giiclii kaslar, tendonlar ve bag dokular1 ile daha saglikli kemik gelisimini

destekler niteliktedir. Bu durum fonksiyonel kapasiteyi gelistirmektedir (Akyol vd., 2008).

Fiziksel aktivite, kas-iskelet sisteminin (kemikler, kikirdak, tendonlar, baglar ve kaslar)
gelisimine yardimci olmaktadir. Fiziksel aktivite sonucunda kas direncinde de artis
goriilmektedir. Fiziksel performansi artirir, bagisiklik sistemini giiglendirir ve saglikli bir
postiir yapisina sahip olmaya yardimcidir. Yapilan bilimsel arastrmalarda da spor yapan
cocuk ve genglerin digerlerine oranla daha iyi gelisim gosterdikleri kanitlanmistir (Orhan,

2019).
Psikomotor Gelisim

Motor gelisimi yasam boyu devam eden bir siire¢ olmakla beraber yalnizca dayaniklilik,
kuvvet, denge gibi Ozelliklere bagli degil, bununla birlikte zihinsel, ruhsal ve duygusal

gelisimlerden de etkilenen bir biitlin olarak diisiiniilmelidir. (Araci, 2001).

Spor ve fiziksel aktivite faaliyetlerinde psikomotor hareket becerilerini de i¢inde barmdiran
bircok aktiviteden meydana gelmektedir. Hareket durumu, ince ve kaba motor becerilerinin
gelisiminde biiylik rol oynamaktadir. Kaslar aras1 koordinasyonu saglayarak sensomotorik
duyarhilik ve tepki- reaksiyon becerilerini artirmaktadir. Kapsamli bir hareket dizisinin
gelisimi agisindan onemli goriilmektedir. Daha 6nce 6grenilen hareketler yeni kazanimlar1
kolaylagtirmakla beraber bilgi ve deneyim transferini kolaylagtirmaktadir. Fiziksel
aktiviteye katilimda bu motor becerilerin kazaniminin yani sira; algida segicilik ve hareket
koordinasyonun olusumunu destekler, temel motor becerilerin (dayaniklilik, giic,
kondisyon, hiz, esneklik, denge, kuvvet, siirat) gelisimine yardimci olur, hareket

giivenliligini artirir ve olasi kazalar1 6nler. (Weineck, 2010).
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Sosyal ve Duygusal Gelisim

Fiziksel aktivite, beslenme aligkanliklarinin diizeltilmesi, sigara, alkol ve uyusturucu
kullaniminin azaltilmasi, sosyal iligkilerin giiclendirilmesi gibi durumlar1 olumlu olarak
etkilemektedir. Fiziksel aktivitelere katilimin; depresyon ve anksiyete sorunlarma engel
olmada ve stresi azaltmada etkili oldugu goriilmiistiir. Ayni zamanda sosyal iletisimi

artirarak siddet egilimindeki bireylerde olumlu davranis degisikligi goriilmiistiir.

Arastirmalarin ¢ogunda, fiziksel aktivite yaparak kendini daha iyi hissetme ve olumlu
diisiinme, viicut goriintiisiinii begenme, kendine fiziksel deger verme ve 6zgiiven artis1 gibi
konularda pozitif faydalar1 oldugu gézlemlenmistir. Bunlarla beraber fiziksel aktivitenin,
stres ve kaygi bozukluklarimi azalttigi, uyku kalitesini ve siiresini de olumlu ydnde

etkiledigi belirtilmistir (Akyol vd., 2008).

Ergenlerde Fiziksel Aktivite

Cocuk ve erigkinlik donemleri arasinda bir gecis olarak adlandirilan ergenlik donemi,
bliylime ya da olgunlugu diizeyine erisme anlamima gelmektedir (Can, Tiirkyilmaz ve
Karadeniz, 2010). Kulaksizoglu (2004) ergenlik donemini; c¢ocukluk ve yetiskinlik
arasindaki belirli ve hizli olarak ilerleyen fizyolojik, psikolojik ve sosyal gelisimle birlikte

yetigkinlige gecisi saglayan bir donem olarak ifade etmektedir.

Ergenlik doneminde gencleri spor branglarina, fiziksel aktivitelere yonlendirmek bireylerin
bu dénemi daha kolay ve verimli bir sekilde siirdiirmeleri i¢in faydali olacaktir. Yapilan

arastirmalarda bu durumu kanitlar niteliktedir.

Fiziksel aktivitelerin en biiyiik ve Onemli katkilari c¢ocuk ve gengler iizerinde
goriilmektedir. Yapilan egzersizler ve fiziksel aktiviteler genclerin ergenlik donemlerinde
Ozgiliven gelisimini de destekledigi goriilmiistiir. Yapilan arastirmalar; ergenlerin olumsuz
tutum ve davramiglardan kendilerini koruduklar1 da ulasilan bilgiler igerisindedir. Fiziksel
aktiviteler ve sportif faaliyetler genclerin sigara, alkol ve benzeri kotii aliskanliklar1 azaltici

etkiye sahip oldugunu da kanitlamistir (Kirkcaldy, Shephard & Siefen, 2002, 547).

Gengler arasinda fiziksel aktiviteye katilimi artiran nedenler arasinda; kilo kontroliiyle fit

bir goriintilye ulagsma, saglhkli ve kaliteli bir yasam siirme istegi, karsi cins tarafindan
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begenilme arzusu, sosyal ortamlara girerek farkli arkadas ortamlarinda bulunma ve mutlu

olma isteginin bu siirecte etkili oldugu sdylenebilir (Zorba ve Saygin, 2017).

Yapilan fiziksel aktiviteler ve spor faaliyetleri kurallara uymayr Ogretmekle beraber,
arkadaslik iligkilerinde sosyallesmeye yardimci olur. Bu durum, takim ruhu ve birlik-
beraberlik duygularmi kazandirmaya tesvik eder. Ergenlerde fiziksel aktiviteye katilimin
saglanmasi; pozitif diisinme ve benlik saygisini, fiziksel ve psikososyal durumu
tyilestirdigi i¢in bir strateji olarak diisiiniilebilir. Dolayisiyla yapilan fiziksel aktivite ile
birlikte sosyal iliskiler de dnem kazanmaktadir. (Brosnahan, Steffen, Lytle, Patterson &

Boostroom, 2004).

Fiziksel Aktiviteye Katihmi Etkileyen Faktorler

Fiziksel aktiviteye katilimda bircok neden etkili olmaktadir. Bireylerin fiziksel aktivitelere
katilimim etkileyen bir diger faktdr ise cevresel faktorlerdir. Insanlar yasadiklar1 dogal ve
sosyal ortam, cinsiyet, yas, yeterlilik ve motivasyon gibi kisisel faktorlerden
etkilenmektedirler. Sokak plani, arazi kullanimi, eglence tesislerinin ve parklarin konumu,
ulagim sistemi, yol giivenligi, su¢ ve benzeri tehlikeler gibi unsurlar bireylerin fiziksel
aktiviteye katilim diizeylerini etkilemektedir. Dolayisiyla insanlar parklar, yesil alanlar,
rekreasyon alanlar1 gibi yerlere rahatlikla ulasip yararlandiklar1 zaman fiziksel aktiviteye

katilimlar1 artmaktadir (Edwards ve Tsouros, 2006).

Bu kapsamda, fiziksel aktivite mekanlarinin tasidigi nitelikler ve nicelikler oldukca
onemlidir. Bireylerin bu ortamlar1 secerken onlar1 yonlendiren ve engelleyen unsurlarin
bilinmesi gerekmektedir. Ortak yasam alanlarmin fiziksel aktivite i¢in kolaylastirilmasi,
Ozellikle parklarin ve yiirliylis alanlarmnin diizenli egzersizler i¢in daha verimli hale
getirilmesi katilimi artirabilir. Fiziksel aktiviteye yonlenmede, 6nemli bir yere sahip olan

rekreasyon alanlar1 bu bolgelerin kullanimi oldukga énemlidir. (Ozbey ve Celebi, 2011).

Bu sebeple park, bahge, yesil alanlar, eglence tesisleri ve rekreasyon alanlarinin fiziksel
aktivite amagli kullanilmasinda etkili olan sebeplerin belirlenerek, bireyleri bu alanda
engelleyen unsurlarin tespit edilmesi, mevcut kullanilan alanlarmn yenilenmesi ve yeni
alanlar yapilirken bu unsurlarin g6z 6niine alinmasi; kullanicilarm memnuniyet diizeyini
artirmasi ve fiziksel aktiviteyi daha istekli hale getirmesine yardimci olabilir (Giimiis, Alay

ve Karakilig, 2017).
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Fiziksel aktiviteler ve sportif faaliyetlerin insan yasaminda fiziksel, ruhsal, biyolojik, ve
sosyal cevreden kaynaklanabilen belirleyicileri faktorleri vardir. Bu faktorler fiziksel

aktiviteye katilimi1 ve istendik davranis olusturmay1 kolaylastiran etkenlerdir. Bunlar;
1. Demografik ve biyolojik faktorler

2. Psikolojik, zihinsel ve duygusal faktorler

3. Beceriler

4. Sosyal ve kiiltiirel faktorler

5. Fiziksel ¢evre faktorleri

6. Fiziksel aktivitenin ozellikleri ve yogunlugudur (Montoye, 2000; Nahas, Goldfine &
Collins, 2003).

Fiziksel Aktivite ve Saghk

Diinya Saglik Orgiitii (DSO) saghgi; "Yalnizca hastalik ya da sakathgin bulunmamasi
degil, aynm1 zamanda bedensel, ruhsal ve sosyal yonlerden tam bir iyilik hali" seklinde
tanimlamistir. Saglikli yasam durumu bireylerin tiim istendik davraniglarin1 kontrol
edebilmesi ve giindelik aktivite ve aligkanliklarini diizenlerken kendi saglik statiisiine

uygun olarak secerek diizenlemesi olarak ifade etmistir (Zaybak ve Fadiloglu, 2004).

Fiziksel aktivite, katilmak daha kaliteli, uzun ve saglikli bir yasam i¢in temel bir unsurdur.
Saglikli bir yasam ve olusabilecek saglik risklerini en aza indirmek i¢in temel etkenler

fiziksel aktivite ve beslenmedir (Akyol vd., 2008, s.7).

Bulut’a (2013) gore; bireylerin saglik kosullarini fiziksel aktivite diizeyleri etkilemektedir.
Fiziksel aktivitenin yetersizligi cesitli saglik sorunlarina neden olmaktadwr. Saglhkli bir
yasam tarzi diisiiniildiigiinde fiziksel aktivitenin Onemi giderek artmaktadir. Fiziksel
aktivitenin belirli sikliklarla ve istendik davraniglar dogrultusunda kisinin ve toplumun

saglik diizeyi lizerinde de olumlu etkileri goriilmektedir.

Fiziksel aktivite ve spor faaliyetlerinin saglik {izerindeki olumlu etkilerine bakildiginda ise;
kalp ve damar hastaliklar1 riskini azaltarak kilo korunmasina yardimci oldugu goriilmiistiir.
Diizenli olarak yapilan egzersizlerle birgok kanser riskini azaltarak, kas ve iskelet sistemini

korumaktadir. Stres, depresyon ve anksiyete problemlerini minimize ederek psikolojik
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saglig1 da pozitif yonde destekledigi belirtilmistir (Diinya Saglik Orgiitii, 2008; Kodama
vd., 2013)

Degisen hayat standartlari, refah seviyesi, ¢evresel- sosyal degiskenler, gelisen teknoloji ve
beslenme aligkanliklar1 okul ¢agindaki bireylerin fiziksel aktivite diizeylerinde olumsuz

etkilere yol agmaktadir (Cengiz ve Ince, 2013).

Egli vd. (2011) gore, ¢ocuklarin ve genglerin fiziksel aktivite ve sportif faaliyetlere
katilimlarmin desteklenmesi ile kilo kontrolii, obezite ve psikolojik olarak 1yi hissetme
hissinin miimkiin olacagmi gostermektedir. Cocuklar1 ve gencleri fiziksel aktiviteye ve
spora katilimlarindaki faktor ve degiskenlerin belirlenmesi hem beden egitimi dersi
miifredatinin olusturulmasinda hem de fiziksel aktivitelerin hazirlanmasinda 6nemli bir

bilgi kaynagi olabilir.

Saglikl1 bir toplum i¢in; fiziksel aktivite ve sportif faaliyetler erken yasta kazandirilmali bu
faaliyetleri bir aliskanlik edinerek, yasamlarmin bir parcasi haline getirilmelidir. Bireysel
saghigin korunmasi ve saglik problemlerinin en aza indirgenmesi acgisindan fiziksel

aktivitenin onemi oldukca fazladir (Zorba, 2010).

Fiziksel Aktivite ve Obezite

Obezite, bir¢ok tilkede hizla bliyiiyen, hareketsiz yasam ve ¢evresel faktorlerden etkilenen
biliyiik bir saghiglr sorunu olmustur. Obezite tek bir hastalik olarak kabul edilmeyip;
genetik, metabolik, ve davranissal bozukluklar1 igeren komplike bir hastaliktir.
Tiiketilenden fazla enerji alimmin viicutta yakilmamasi obezitenin baslica nedeni olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Obezitenin genetik, yas, cinsiyet, beslenme aliskanliklari, fiziksel
aktivite ve sosyoekonomik kiiltiirel diizeyden etkilendigi goriilmiistiir. Obezite durumunda
fiziksel aktiviteye zaman ayirilmasi olduk¢a Onemlidir. Yapilan egzersiz ve fiziksel

aktivitelerle obezite engellenebilir (Akyol vd., 2008; Berberoglu, 2008).

Giiniimiizde genclerin, fiziksel aktivitelere yeterli vakit ayirmamasi, uzun siireli sedanter
hayati tercih etmesi (televizyon ve dijital oyunlar), genelde aperatif besinler tiikketmeleri
cesitli hastaliklara ve obeziteye yol agmaktadir. Bunun yani sira sadece fiziksel olarak
degil psikolojik saghg1 da olumsuz etkilemektedir (Chou ve Pei, 2010; Kane ve Frisco,
2013).
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Fiziksel hareketsizlik obezitenin olusmasindaki temel etken olarak goriilebilir. Dijital
ortam ve gelisen teknolojinin etkisiyle birgok is enerji harcanmadan yapilabildigi igin,
atilamayan ve kullanilmayan fazla enerji viicutta yag olarak kalmaktadir. Obezitenin
problemlerinin baslamasi ve ilerlemesinde fiziksel hareketsizligin pay1r % 67.52’tir.
Obezite endokrin sistemini ve kardiyovaskiiler sistemi olumsuz etkileyerek bir¢ok

hastaligin da olusmasina zemin hazirlamaktadir (Parmaksiz, 2007).

Fiziksel aktivitenin yetersizligi ve beslenme bozukluklar1 obeziteyi tetikleyen temel
faktorlerdir. Obeziteye neden olan etkenleri ortadan kaldirmak i¢in, gencglere sporun 6nemi
anlatilmali, fiziksel aktiviteler daha cazip hale getirilerek egzersiz yapmaya tesvik edilmeli
ve sporu bir yasam tarzi haline getirmelerine yardimci olunmalidir. Bu baglamda, fiziksel
aktiviteleri desteklemek amaciyla, ebeveynlere ve beden egitimi 6gretmenlerine biiyiik rol

diismektedir.

Planlanmis egzersiz ve fiziksel aktivite programlari, genel saglik durumunu korutup
tyilestirirken uzun vadede ise obezite hastaligina yakalanma riskinin azaltilmasi ve
onlenmesinde olduk¢a 6nemli goriilmektedir (Cetin, Erdogan, Yolcu ve Baydar, 2008;
Colakoglu 2003).

Diizenli fiziksel aktivitenin onemi

Saglik kaliteli ve diizenli yasamin en onemli etkenlerinden biri olarak kabul edildigine
gore, modern toplumlarda var olan teknolojik gelismelere bagl olarak yasam sekillerini
kolaylastirsa da, giindelik fiziksel aktivitenin yetersiz oldugu bir yasamin siirdiiriilmesi
uzun vadede sedanter bireylerin sayisini giinden giline arttirarak saglik problemlerine yol
act1g1 ve sagliksiz bireylerin yetistigi goriilmiistiir (Bozkus, Tiirkmen, Kul, Ozkan, Umit, &
Cengiz, 2013).

Hareketsizlik; obezite, diyabet, kardiyovaskiiler hastaliklar, yiiksek tansiyon, bazi kanser
tiirleri, osteoporoz, stres ve depresyon (Speck,2002) gibi bir¢ok agir semptomdaki
hastaliklara yol agtig1 belirlenmis olup genel ruhsal ve fiziksel sagligi tehdit ettigi
goriilmiistiir. Saglik problemleri riskini azaltarak, saghgin gelistirilmesi i¢in diizenli olarak

orta diizeyde fiziksel aktivitenin yapilmasi dnerilmektedir (Diinya Saglik Orgiitii, 2008).
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Fiziksel aktiviteye bagka bir boyuttan bakacak olursak is verimini, siiresini ve
performansini da olumlu yonde etkilemektedir. Toplumda saglikli bireyler yetistirebilmek
icin, cocukluk doneminden itibaren diizenli fiziksel aktivite ve spor aligkanliklari
kazandirilarak ilerleyen yaslarda yasanacak saglik problemlerini engelleyerek, fiziksel ve
ruhsal acidan kisilerin kendilerini daha iyi hissetmelerine yardimci olmaktadir. (Cohen,

Scott, Wang, Mckenzie & Porter, 2008; Zorba, 2010).

Diizenli ve sistemli olarak yapilan fiziksel aktivite ve sportif faaliyetlerin viicuda c¢esitli
etkileri bulunmaktadir. Aerobik kapasite, kas kuvveti, viicut dengesi, koordinasyon ve
metabolik fonksiyonu gelistirdigi, insiilin seviyesi ve bagisiklik sisteminde olumlu etkileri

oldugu ortaya ¢ikmistir (Task Force on Community Preventive Services, 2002).

Diizenli yapilan fiziksel aktivite, genglerin saglikli bir yasam siirmesi biiylimesi ve
gelisiminde, kotii aliskanliklardan uzak durmada, sosyalleserek iliskilerin artmasina,
kronik ve agir hastaliklardan korunmasinda kisacasi tiim hayat boyunca kaliteli ve saglikli

olmalarinda 6nemli bir role sahiptir (Saym, 2014).
Ozer ve Baltac1 (2008) diizenli egzersizin faydalarin;
1. Kalp-damar fonksiyonlarinin gelistirerek solunum sistemine yardimei olmasi.

2. Koroner damar hastaligi risklerini ortadan kaldirmak.

[98)

. Diabetin 0nlenmesi.

B

. Saglikl1 kilo kontrolii.

)]

. Saglikli kemik, kas ve eklem yapisinin olusturulmasi ve devam ettirilmesi.
6. Anksiyete ve depresyonun problemlerini azaltilmasi.

7. Spor, rekreasyonel ve is aktivitelerindeki performansmn artirilmasi seklinde

aciklamaktadir.

Motivasyon

Motivasyonun tanimi

Motivasyon, istendik davranislar dogrultusunda hedefe ulasmada bireyleri harekete gegiren
ve kesfetmelerine yardimct olan bir gii¢ olarak tanimlanmaktadir (Deci ve Ryan 2000).
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Motivasyon, diisiinceleri eyleme gegirmedeki 6nemli etkenlerden biridir. Latinceden gelen
mot kelimesinin kokiinden tlireyen motivasyon “hareket etme” anlami tagimaktadir.
Motivasyon bireyleri basartya ulasmada belirli bir ama¢ dogrultusunda olumlu yonde

destekleyen bir davranis olarak ifade edilmektedir (Coleman ve Barrie, 2000).

Motivasyon bireyi belirli tepkilerde bulunmaya zorlayarak bunun sonucunda bir seyler
ogrenmeyi hedefler ve bireylerin ihtiyaclari, ilgi duyduklar1 alanlar gibi igsel siireglerden
ya da 6diil, baski, ceza gibi dissal ve gevresel faktdrlerden etkilenirler. Insanlar genelde ilgi
duyduklar1 ya da merak ettikleri konular1 daha gabuk kavrayarak dgrenirler (ilhan, 2009;
Selguk, 1999).

Demir ve Cicioglu (2018) motivasyonu, bireyler amag¢ ve hedefleri dogrultusunda istendik
olarak harekete geciren ve bu siliregte kisiyi yonlendiren gili¢ olarak tanimlarken; Kogel
(2003), bireyleri harekete ge¢irmek, ¢alismaya ve odaklanmaya yardimci olmak ayni

zamanda bir hedefe ulasmada kendi istek ve arzulari ile davranmak olarak ifade etmistir.

Motivasyonun bireylerin fiziksel aktiviteye katilimlarinda 6nemli faktorlerden biridir.
Genglere istendik davranislar kazandirarak fiziksel aktivitelere katilimlarinda rol oynayan
motivasyonel faktorlerin belirlenmesi olduk¢a elzemdir (Demir ve Cicioglu, 2018).
Bununla birlikte dijital oyun oynama motivasyonlarmi etkileyen faktorler de arastirilmasi

gereken dnemli konulardan biri olarak goriilmiistir.

Icsel Motivasyon

I¢sel Motivasyon, bireyin kendi ihtiyaglarini karsilamak, merak duygusunu gidermek ve
ulagmak istedigi amag¢ dogrultusundaki beklentiler karsisinda gosterdigi davranislar olarak
tanimlanabilir. Igsel motivasyonda birey, kararli olmasi ve kendisine yarar saglamasi icin
calisarak sonuca giden yollar1 dener. Igsel motivasyonu yiiksek olan kisiler dzgiivenleri
yiiksek ve kendilerini yoneterek basariya ulasmaya calismaktadirlar. Ayni1 zamanda igsel
olarak motive olan insanlar oyuna ve onurlarina diiskiinlerdir. Duyulan i¢sel onur, en iyiyi
basararak ortaya koymak i¢in kisiyi motive eder (Ercan, 2001; Konter, 2004; Nicholls ve
Robert, 1992).

Yiiksel (2004) i¢csel motivasyonu, kisilerin kendi istegi dogrultusunda hareket ederek

calismasi olarak ifade etmektedir. I¢sel olarak motive olmus birey, dgrenmek icin ¢abalar
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ve calismanm yaptig1 ise degecegini diisiinerek emek verir. I¢sel motivasyon, bazi

zamanlarda ve degisen durumlar karsisinda farklilagabildigini belirtmistir.

Digsal Motivasyon

Digsal motivasyon olmus bireyler bir 6diil almak, ceza almamak, baskalarinin hosuna
gitmek yada bagkalarmi memnun etmek igin bazi davraniglarda bulunurlar. Dissal
motivasyon, direkt kisilerle ilgili olan bir durum olmamakla birlikte bireylerin {izerinde
negatif ya da pozitif etkiler olusturarak, istendik davranisin tekrarlanmasini artiran veya
azaltan maddi ve manevi degerlerdir (Ercan, 2001; Konter,1995). Yapilan arastirmalara
gore, icsel motivasyon olmus bireylerin, digsal motive olmus olan bireylere oranla basar1

ve istek diizeylerinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir (Yiiksel, 2004).

Digsal motivasyon olaym kendisi ile ilgili olmamasiyla birlikte, digsal motivasyonda
sadece ne kazanilacagi onemlidir. Yapilan etkinlik ile dogrudan baglantili olmayan
odiillerle ve olumlu pekistirenlerin kullanilmasi ile bireyler katilima distan motive olurlar.
Dolayisiyla; sorumluluk ve goérevlerini yerine getirmemeleri sonucunda kisilere verilen
cezalar, gorevlerini yapmalar1 i¢in distan motive olmay1 dgretebilir. yapmama davranisi

sonucu 0grenciye verilen cezalar, gérevini yapmasi i¢in ona distan giidiilemeyi 6gretebilir

(Oncii 2004, s. 173).

Ilgili Arastirmalar

Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarini inceleyen arastirmalar bulunmaktadir. Bu konu ile ilgili yapilan bazi

arastirmalara yer verilmistir.

Demir ve Cicioglu (2018) lise dgrencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile
dijital oyun oynama motivasyonunun belirlenmesi amaciyla yapmis olduklar1 arastirmada,
simif degiskenine gore dijital oyun oynama siiresi ve fiziksel aktiviteye katilim siiresi
arasinda anlamlilik oldugunu belirtmislerdir. Lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarinin fazla oldugu aynmi zamanda fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari
artikca, Ogrencilerin dijital oyun oynama istegi ve dijital oyun vasitasiyla eglenme

arzularmda azalma oldugunu ifade etmislerdir.
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Hazar vd. (2017) 149 kadin, 181 erkek toplam 330 &grenci iizerinde dijital oyun
bagimliligi ve fiziksel aktivite diizeylerini belirlemek tizere yapmis olduklari arastirmada,
kadin ve erkek Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinde benzerlikler oldugunu
vurgulamiglardir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin fiziksel aktivite diizeyi ve dijital oyun
bagimliligi arasinda olumsuz yonde ve anlamli diizeyde bir korelasyon oldugunu

belirtmiglerdir.

Sirin, Caglayan, Cetin ve Ince (2008) liselerde egitim gdren 1156 &grencinin spora ve
fiziksel aktivitelere katilim motivasyonlarini incelemisler, Spora katilim nedenlerinde
cinsiyet farkliliginda kadin ve erkek sporcular arasinda “eglence” ve “hareket/aktif olma”

alt boyutlarinda kadin sporcularin lehine bir farklilik oldugunu gézlemlemislerdir.

Ulukan (2020) farkli okullarda 6grenim goren lise Ogrencilerinin, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonlarini incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda; &grencilerin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlari ile cinsiyetleri arasinda erkek 6grencilerin lehine anlamli
farklilik tespit etmislerdir. Spor yapan ve yapmayan 6grencilerin, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlart incelendiginde spor yapan Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonlar1 spor yapmayanlara oranla daha yiiksek oldugunu ifade etmislerdir.

Cakir (2019) 9, 10, 11, ve 12.smifta okuyan 71 kadin, 38 erkek olmak iizere toplam 109
lise 6grencileri lizerinde fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 ile viicut kitle indeksleri
arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Cinsiyet alt boyutunda fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu arasinda anlaml farklilik olmadigmni tespit etmislerdir. Sinif diizeyine goére
bireysel nedenler alt boyutunda 12. siniflarin nedensizlik alt boyut ortalama puanlari
11.smif Ogrencilerinin  puan ortalamalarindan anlamli diizeyde diisik oldugunu
vurgulamiglardir. Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu diisiik olan &grencilerin

BKi’lerinin yiiksek oldugu sonucuna varmuslardir.

Tiirkeli ve Namli (2019) Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarini
belirlemeyi yonelik yaptiklari aragtirmada, Demir ve Cicioglu (2010) tarafindan
gelistirilen Fiziksel Aktivite Katilim Olgegini (FAKMO) kullanmuslardir. Sonug olarak,
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile cinsiyet, yas ve smif degiskenine gore anlamli

bir farklilik olmadigini tespit etmislerdir.

Bozkurt ve Tamer (2020) yaptiklari aragtirmada, Ogrencilerin dijital oyun oynama

motivasyonlari ile beden kitle indeksi arasindaki iliskiyi incelemisler. Arastirmada Demir
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ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi
(DOOMO) kullanilmislar. Arastirmada elde edilen bulgulara gére beden kitle indeksi, yas,
cinsiyet, smnif, okul takiminda oynama durumu, anne ve baba egitim durumuna gore dijital
oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli farklilik oldugunu belirtmislerdir.
Katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu artik¢a beden Kitle indekslerinin de artigi,
dijital oyun oynama motivasyonu ile yas arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde anlamli

farklilik gosterdigi tespit etmislerdir.

Ekinci vd. (2016) yaptiklar1 arastirmada, lise Ogrencilerinin dijital oyun bagimliligini
cinsiyete ve dilizenli fiziksel aktivitelere katilimlarma gore incelemisler. Arastirmaya
rastgele ve goniilli olarak segilen 398 lise Ogrencilerinin cinsiyet ile dijital oyun

bagimlilig1 arasinda pozitif bir iliski oldugunu belirtmislerdir.

Demirel vd. (2019) yaptiklar1 arastirmada, 9, 10, 11 ve 12. smif (n=105) 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonunu incelemislerdir. Ogrencilerden alman veriler
dogrultusunda dijital oyun oynama motivasyonu ile cinsiyet ve fiziksel etkinliklere katilim
durumu arasinda anlamli farklilik tespit etmislerdir. Ogrencilerin fiziksel aktivitelere
katilim durumu ile dijital oyun oynama motivasyonu alt boyutlarindan merak ve sosyal
kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugunu ifade
etmiglerdir. Merak ve sosyal kabul alt boyutunda dijital oyuna az katilanlarin puan
ortalamalarinin, hi¢ fiziksel aktivitelere katilmayanlara gore anlamli diizeyde yiiksek
oldugu ve buna gore fiziksel etkinliklere az katilan 6grencilerin hi¢ katilmayanlara gore

dijital oyunlar1 daha ¢ok digsal kaynaklardan etkilenerek oynadiklarini tespit etmislerdir.

Oncel ve Tekin (2015) yaptiklar1 arastirmada, gesitli degiskenlere gore dgrencilerin oyun
bagimliliklarmin belirlenmesi i¢cin Horzum, Ayas ve Cakir Balta (2008) tarafindan
gelistirilen 6l¢egi kullanmislar. Arastirmanin bulgularina gore; cinsiyet ile oyun bagimliligi
arasinda anlamli bir fark olmadigini, Sinif diizeyleri ile oyun bagimlilik diizeyleri arasinda

anlamli fark oldugunu elde etmislerdir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptig1 arastrmada, Ogrencilerin dijital oyun
bagimliligmin cinsiyet, anne-babanin 6grenim diizeyi, oyun oynama siiresi ve bilgisayara
sahip olma degiskenleri tarafindan incelemislerdir. Oyun bagimlilig: diizeylerinin cinsiyet
bakimindan karsilastiriimasinda, bagimhilik diizeyinin erkek ogrenciler agisindan anlamli

diizeyde daha yiiksek oldugunu ifade etmislerdir. Dijital oyun oynama siireleri agisindan,
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oyun bagimliligi diizeyleri farklilik gostermektedir. Buna gore, giinde 3 saatten fazla
oynayanlarm, digerlerine gore daha yiiksek dijital oyun bagimlilig1 diizeyine sahip
olduklar1 belirtilmistir. Dijital oyun bagimliligt ve oyun oynama siiresi arasinda dogru
orantili bir iligki oldugunu vurgulamislardir. Anne ve babanin 6grenim diizeyi agisindan
dijital oyun bagimliliginin anlamli sekilde farklilastigi, anne ve babanin 6grenim diizeyi
artikca Ogrencilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin de artis gosterdigi sonucuna

varmiglardir.

Namli ve Demir (2020) yaptig1 arastirmada, lise 6grencilerinde dijital oyun ve spora
katilim motivasyonlarmi belirli degiskenler acisindan incelemisler. Arastrma sonuglari,
dijital oyunlara yonelik motivasyonlarmin artmasi, fiziksel aktivite ve spora katilimi
azalttigini tespit etmisler. Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile viicut
kitle indeksleri arasindaki iliski sonucunda; obez 6grencilerin fiziksel aktivitelere katilim

motivasyonlarinin diger 6grencilere oranla dnemli 6lgiide diistik ¢iktigini tespit etmislerdir.

Erboy ve Vural (2010) 6grencilerin cinsiyet, anne-baba egitim diizeyi, smif diizeyi, okulun
sosyoekonomik diizeyi, kisisel bilgisayara sahip olup olmama durumunun dijital oyun
oynamalarna etki edip etmediginin belirlenmesine yonelik yapmis olduklar1 arastirmada,
anne egitim diizeyi diisiik olan Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi yiiksek olan
ogrencilere gore daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugunu tespit etmislerdir. Sosyo-
ekonomik diizeyi alt seviyelerde olan okullarda 6grenim goren Ogrencilerin, iist sosyo-
ekonomik diizey okullarda 6grenim goren O0g8rencilere gore dijital oyun oynamay1 baska

faaliyetlere gore daha fazla tercih ettikleri sonucuna ulasmislardir.

Sahin ve Tugrul (2012) 372 goniillii 6grenci tizerinde dijital oyun bagimlilik diizeylerini
belirlemeye yonelik yaptiklari arastirmada, 6grencilerin dijital oyun bagimlilik puanlarmin
diisiik oldugunu tespit etmisler. Erkek Ogrencilerin kadmnlara gore, evde bilgisayari
olanlarin olmayanlara gore, annenin egitim diizeyi yiiksek olanlarm diisiikk olanlara gore
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugunu elde etmislerdir. Sinif ve babanin
egitim diizeyi bakimindan ise bilgisayar oyun bagimlilig1 agisindan anlamli farklilik

olmadigini vurgulamislardir.
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Yiiksel ve Bayar (2015) yaptiklar1 arastirmada, 3 farkli lisede 6grenim goren 684 goniillii
fiziksel aktiviteye katilim gosteren lise Ogrencilerinin spora katilim giidiilerini bazi
degiskenlere gore incelemisler, lise 6grencilerinin spora ve fiziksel aktivitelere katilimda
en onemli giidiiniin “beceri gelisimi” oldugu tespit etmislerdir. Eglence faktoriiniin en

onemsiz nedenler arasinda oldugunu belirtmislerdir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama araci, verilerin toplanmasi,

gegerlilik-glivenilirlik ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma tarama modelinde betimsel bir arastirmadir. Lise 6grencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonlar1 ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 tarama yontemiyle
tespit edilmistir. Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan bir durumu, var oldugu
sekliyle tespit etmeyi amaglayan bir arastirma modelidir (Karasar, 2016). Arastirmaya
konu olan olay, birey ya da nesne, kendi kosullar1 i¢inde ve oldugu gibi tanimlanmaya
calisilir. Onlar1, herhangi bir sekilde degistirme, etkileme cabasi gosterilmez. Bilinmek
istenen sey vardir ve oradadrr. Onemli olan onu uygun bir bigimde gozleyip

belirleyebilmektir (Karasar, 2009).

Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Ankara ili Milli Egitim
Bakanligi’na baglh bulunan merkez ve ¢evre ilgelerde yer alan rastgele yontem ile secilmis,
24 devlet okulundaki 14-18 yas arasi egitim-6grenim goren 6 bolgedeki (Cankaya K=
16,737 E= 16,836; Yenimahalle K= 17,170 E= 14,377; Kegioren K= 14,219 E= 14,586;
Sincan K= 11,440 E=11,055; Polatli K= 3305 E= 3003; Sereflikoghisar K=964 E=897) fen
lisesi, anadolu lisesi, imam hatip lisesi ve meslek lisesi toplam 124.589 &grenci

olusturmaktadir.
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Arastirmanin Orneklemini ise, rastgele yontem ile secilmis 15-17 yas arasi devlet

okullarinda egitim-6gretim goren 1823 goniillii 6grenci olusturmaktadir.

Veri Toplama Araci

Aragtrmanm katilimeilarindan demografik bilgilerin elde edilmesi admna arastirmaci
tarafindan kisisel bilgi formu diizenlenmistir. Lise &grencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlarmi incelemek amaciyla Tekkursun-Demir, G. ve Cicioglu, H. 1. (2018)
tarafindan hazirlanan “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)”
kullamilmistir. Ayrica fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarini 6grenmek amaciyla ise
Tekkursun-Demir, G. ve Cicioglu, H. 1. (2018) “Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu
Olgegi (FAKMO)” kullanilmistir. Arastirmanm uygulanabilmesi i¢in Ankara II Milli
Egitim Miidirliigiinden gerekli izinler alinarak belirlenen siire icerisinde 6grencilere

arastirmaci tarafindan ulasilarak, anket uygulamasi yapilmistir.

Anketin uygulama asamasinda dagitilan 2500 adet anketten 2000 geri donmiistiir. Geri
donen anketler i¢inden 177 tanesi gegersiz sayilmis ve geriye kalan 1823 anket gegerli
kabul edilmistir. Toplamda 1823 adet anket degerlendirmeye alinmastir.

Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu, lise 6grencileri hakkinda bilgi toplamak i¢in hazirlanmistir. Gelistirilen
Kisisel Bilgi Formu 20 maddeden olusturulmustur. Kisisel Bilgi Formunda yer verilen
maddeler belirlenirken cinsiyet, yas, okul tiirii, aileye iliskin bilgiler, sosyo-ekonomik

durumlarini 6lgmeye yonelik etki edecek faktorler dikkate alinmustir.

Gegerlik ve Giivenilirlik

Gegerlik, bir testin dlgmek istedigi bir 6zelligi dlgebilmesi ile ilgili bir kavramdir. Bu
acidan olgmek istedigi 6zelligi dogru ve diger ozelliklerle karistirmadan dlgliyor ise bu
testin gecerli oldugu soylenir (Alpar, 2010). Kapsam gecerliligi uzman degerlendirmeleri

ve literatiir karsilagtirmalari ile kabul edilmistir.
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Giivenilirlik ise bireylerin test maddelerine verdikleri cevaplar arasindaki tutarlik olarak
tanimlanabilir. Giivenilirlik testin 6lgmek istedigi 6zelligi ne derece dogru olctiigii ile
ilgilidir (Biiylikoztiirk, 2007). Bu analizlerde i¢ tutarlilik ve madde analizi yaklagimlar1
kullanilmustir. I¢ tutarlilik Cronbach Alfa degeri ile gosterilmistir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO)

Bu arastirmada Tekkursun-Demir, G. ve Cicioglu, H. 1. (2018) tarafindan hazirlanan Dijital
Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)” kullanilacaktir. Olgek 19 maddeden
olugsmus olup dlgekte yer alan “ 1., 2., 3., 4., 5.” maddenin “Basar1 ve Canlanma”, 6., 7., 8.,
9., 10, 11., 12., 13. ve 14. maddenin “Merak ve Sosyal Kabul”, 15., 16., 17., 18., 109.
maddenin “Oyun Isteginde Belirsizlik” {i¢c faktér altinda toplandig1 belirlenmistir.
“Kesinlikle  Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle
Katilmiyorum” segenekleri olan 5 dereceli likert tipinde hazirlanmastir.

1. Basar1 ve Canlanma: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda heyecan, merak, mutlu

olma, hirs gibi igsel motivasyon kaynaklarmi temsil etmektedir.

2. Merak ve Sosyal Kabul: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6diil-kupa-zirh
kazanma istegi, ses ve efektlerin ¢ekiciligi gibi dissal motivasyon kaynaklarini temsil

etmektedi

3. Oyun Isteginde Belirsizlik: Bu alt boyutta katilimcilarm dijital oyun oynama nedenleri

ve sonuclar1 arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmasini temsil etmektedir.

Verilerin faktér analizine uygunlugunu belirlemek i¢in, Kaiser-Meyer Olkin (KMO)
katsayis1 ve Barlett’s Sphericity testi; yapt gecerligine kanit saglamak amaciyla AFA;
giivenirligi tespit etmek amaciyla Cronbach’s Alpha; maddelerin i¢ gecerligine kanit
saglamak amaci ile madde toplam korelasyonu; alt faktorlerin uygunlugu icin DFA

yapilmistir. KMO degerinin 0,890 oldugu bulunmustur.

Cronbach Alfa katsayis1 istatistik temelleri tutarli ve tliim sorular1 Onemsenerek

hesaplandigindan, testin genel giivenirlik yapisini en iyi yansitan katsayidir. Cronbach

Alpha giivenirlik katsayist degeri “Basar1 ve Canlanma” faktorii i¢in ,70; “Merak ve Sosyal

Kabul” faktorii icin ,87; “Oyun Isteginde Belirsizlik” faktorii icin ise ,72° dir. Olgek bu

haliyle test-tekrar-test yontemi geregince, orneklemdeki katilimci gruba 3 hafta sonra
29



tekrar uygulanmis ve 6lgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisinin 0,82 oldugunu elde
etmislerdir. Tiim bu analizler sonucunda, DOOMO’ niin dijital oyun oynama motivasyonu
kaynaklarmin belirlemesinde gecerli ve giivenilir bir 6lgme araci oldugu kabul etmislerdir.
Bizim aragtirmamiz da ise Basar1 ve Canlanma .74, Merak ve Sosyal Kabul .89, Oyun

Isteginde Belirsizlik .75 oldugu tespit edilmistir.

Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyonu (")lg:egi (FAKMO)

Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarini 6grenmek amaciyla ise Tekkursun-Demir, G.
ve Cicioglu, H. 1. (2018) tarafindan hazirlanan Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu
Olgegi (FAKMO)” kullanilacaktir. 1, 2, 3, 4, 5, 6.maddeler Bireysel Nedenler; 7, 8, 9, 10,
11, 12.maddeler Cevresel Nedenler; 13, 14, 15, 16.maddeler ise Nedensizlik boyutunu
olusturmaktadir. 16 maddeden olusan Olgme aracin toplam varyansin % 54,69’unu
aciklamaktadrr. “Kesinlikle Katiliyorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilmiyorum,
Kesinlikle Katilmiyorum” secenekleri olan 5 dereceli likert tipinde hazirlanmistir.
Katilimcilardan elde edilen verilerin faktor analizine uygunlugu analiz edilmistir. Analiz
sonucunda FAKMO’niin KMO degeri ,867; Barlett testi sonucu ise anlamli olarak tespit
edilmistir (Yaklasik Ki-Kare= 1777,414; sd= 153; p . Ol¢egin Cronbach Alfa degerleri ,82
ile ,89 arasindadir. Elde edilen bu degerlere gore dlgme aracinin giivenirlik katsayilarinin
yeterli oldugunu vurgulamislar. Bizim arastirmamizda ise Bireysel Nedenler .81, Cevresel

Nedenler .86, Nedensizlik .82 oldugu tespit edilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde SPSS 22 Paket programi kullamlmistir. Oncelikle verilerin normal
dagilim gosterip gdstermedigi basiklik ve carpiklik degerleri ile incelenmistir. Verilerin
normal dagilim gdstermesinden dolay1 parametric testlerden Independent samples t-testi,
ANOVA testi ve Pearson korelasyon analizi, gruplar aras1 anlamli farkliligi belirlemek i¢in

post-hoc testleri kullanilmustir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, veri toplama araci ile bulunan ve analizleri yapilan verilerin sonuglar1 ve

yorumlar1 yer almaktadir.

Arastirmanin Alt Problemlerine Ait Bulgular
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Tablo 1

Betimsel Istatistikler

Frequency Percent Valid Percent
Kadin 730 40,5 40,5
Cinsiyet Erkek 1073 59,5 59,5
Total 1803 100,0 100,0
15,00 609 33,8 33,8
16,00 549 30,4 30,4
Yas 17,00 516 28,6 28,6
18,00 129 7,2 7,2
Total 1803 100,0 100,0
9.sif 607 33,7 33,7
10.smuf 547 30,3 30,3
Simif 11.smuf 518 28,7 28,7
12.smuf 131 7,3 7,3
Total 1803 100,0 100,0
Genel Anadolu
Lisesi 507 28,1 28,1
Meslek Anadolu
Lise Tirt Lisesi 440 244 244
Fen Lisesi 357 19,8 19,8
Imam Hatip Lisesi 499 27,7 27,7
Total 1803 100,0 100,0
Okur yazar degil 57 3,2 3,2
Tlkokul 463 25,7 25,7
Ortaokul 384 21,3 21,3
lise 511 28,3 28,3
Anne Egitim Universite ve iistii 388 21,5 21,5
Diizeyi
Total 1803 100,0 100,0
,00 1 1 1
Okur yazar degil 39 2,2 2,2
Tlkokul 273 15,1 15,1
e Ortaokul 298 16,5 16,5
Baba Egitim lise 593 32,9 32,9
Diizeyi Universite ve tistil 598 33,2 33,2
Total 1803 100,0 100,0
Cok kotii 36 1,9 1,9
Koti 87 48 4,8
’G*Z}:f Toplam Orta 732 40,6 40,6
Tyi 781 433 433
Cok iyi 167 9,3 9,3
Total 1803 100,0 100,0

Tablo 1 incelendiginde, katilimcilarm 730’unun kadin, 1073’ilinlin ise erkek oldugu
goriilmiistiir. Yas grubu acisindan incelendiginde katilimcilarin en ¢ok 15 yas grubundan
oldugu ve yas ortalamasinm 16.42 oldugu belirlenmistir. Ayrica lise tlirli agisindan
cogunlugun Genel Anadolu Lisesi lehinde oldugu, katilimcilarin anne egitim diizeyinin

lise, baba egitim diizeyinin ise lisans ve lisansiistii oldugu belirlenmistir. Ayrica
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(134

katilimcilarin  algiladiklar1 aylik aile gelirinin genellikle “iyi” diizeyde oldugu tespit

edilmistir.

Lise ogrencilerinde dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu arasinda iligki var midir?
Tablo 2

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ile Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Arasindaki
liski

Bagar1 ve Merak ve sosyal Oyun isteginde
canlanma kabul belirsizlik
Bireysel nedenler Pearson Correlation 197" 231" -,006
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 805
N 1803 1803 1803
Cevresel nedenler Pearson Correlation ,108™ ,152™ -,029
Sig. (2-tailed) ,000 ,000 214
N 1803 1803 1803
Nedensizlik Pearson Correlation ,030 -,032 -,066™
Sig. (2-tailed) 198 172 005
N 1803 1803 1803

(p<0.05)

Tablo 2 incelendiginde dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu Olgeginin, bireysel nedenler alt boyutlarmnin, basar1 - canlanma (r: .197;
p<0.05) ile merak - sosyal kabul (r: .231; p<0.05) alt boyutlar1 ile diisiikk diizeyde pozitif
yonlii anlamh bir iligski belirlenmistir. Benzer sekilde ¢evresel nedenler alt boyutlarinin,
basar1 - canlanma (r: .108; p<0.05) ile merak - sosyal kabul (r: .152; p<0.05) alt boyutlar1
ile diisiik diizeyde pozitif yonlii anlaml bir iliski belirlenmistir. Nedensizlik alt boyutu goz
oniine alindiginda ise, oyun isteginde belirsizlik (r: -.066; p<0.05) alt boyutuyla negatif

yonlii anlamli bir iligki belirlenmistir.
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Lise 6grencilerinde cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi farklilagmakta

mudir?
Tablo 3

Cinsiyete Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi T Testi Sonuclart

Cinsiyet N Ort S.s. Sd t p
Kadm 730 14,589 5,02
Basar1 ve Canlanma 1801 10,12 0,00
Erkek 1073 16,866 4,44
Merak ve Sosyal Kadin 730 27,464 9,71 1801 10.28 0,00
Kabul Erkek 1073 31,943 8,612 ’
Oyun isteginde Kadm 730 13,821 6,09 1801 477 0,00
Belirsizlik Erkek 1073 15,139 5,50 ’

(p<0.05)

Tablo 3 incelendiginde cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyon Ol¢eginin, basari -
canlanma (tios1: 10.12; p<0.05), merak - sosyal kabul (tios1: 10.28; p<0.05) ve oyun
isteginde belirsizlik (tios1: 4.77; p<0.05) alt boyutlarinin tiimiiniin cinsiyete gére anlamli
farklilik oldugu belirlenmistir. Ayrica tiim alt boyutlarda erkekler lehine bir farklilik
oldugu tespit edilmistir.

Lise Ogrencilerinde cinsiyete gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 4

Cinsiyete Géore Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olcegi T Testi Sonuclar:

Cinsiyet N Ort S.s. Sd t p
] Kadin 730 20,24 4,20
Bireysel Nedenler 1801 4,28 0,00
Erkek 1073 21,07 3,87
Kadin 730 17,88 4,65 1801
Cevresel Nedenler 0,653 0,514
Erkek 1073 18,04 5,00
o Kadm 730 9,63 4,14 1801
Nedensizlik 0,787 0,432
Erkek 1073 9,47 4,009

(p<0.05)

Tablo 4 incelendiginde cinsiyete gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon olgeginin,

bireysel nedenler (tisi: 4.28; p<0.05) alt boyutunun cinsiyet degiskenine gore anlaml
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farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkin erkekler lehine oldugu goriilmektedir. Ancak
cevresel nedenler (tios1: 0.65; p>0.05) ve nedensizlik (tiosi: 0.78; p>0.05) alt boyutlarmin

cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik olmadigi elde edilmistir.

Lise o0grencilerinde viicut kitle indeksine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 5

Viicut Kitle Indeksi ile Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olcegi Arasindaki Iliski

Bagar1 ve merak ve sosyal  Oyun isteginde

BMIi canlanma kabul belirsizlik
BMI Pearson Correlation 1 ,025 -,030 ,008
Sig. (2-tailed) ,287 ,201 723
N 1803 1803 1803 1803

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
(p<0.05)

Tablo 5 incelendiginde viicut kitle indeksi ile dijital oyun oynama motivasyon olgeginin,
basar1 - canlanma (r: 0.25; p>0.05), merak - sosyal kabul (r: -.03; p>0.05) ve oyun
isteginde belirsizlik (r: .008; p>0.05) alt boyutlarmm anlamli bir iliski olmadigi

belirlenmistir.
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Lise Ogrencilerinde viicut kitle indeksine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?
Tablo 6

Viicut Kitle Indeksi ile Gore Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olgegi Arasindaki
liski

BMI Bireysel nedenler Cevresel nedenler  Nedensizlik
BMI Pearson Correlation 1 -,009 -,030 ,021
Sig. (2-tailed) 704 210 365
N 1803 1803 1803 1803
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

(p<0.05)

Tablo 6 incelendiginde, viicut kitle indeksi ile gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon
Olgeginin, bireysel nedenler (r: -.009; p>0.05), ¢evresel nedenler (r: -.03; p>0.05) ve
nedensizlik (r: .021; p>0.05) alt boyutlar1 ile anlaml1 bir iliski olmadig1 belirlenmistir.

Lise 6grencilerinde anne-baba egitim diizeyine gore fiziksel aktivite motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 7

Anne-Baba Egitim Diizeyine Gére Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olcegi Anova

Testi Sonuclart

Kareler Kare Anlamlt
Toplami sd ortalamast F p fark
Gruplar arast 65,027 4 16,257
Bireysel nedenler Grup igi 29255,976 1798 16,271 999 407
Toplam 29321,003 1802
Gruplar arast 80,334 4 20,084
Cevresel nedenler  Grup ii 42573,822 1798 23,678 848 495
Toplam 42654,156 1802
Gruplar arast 469,462 4 117,365 *llkokul-
Grup ici 29288,373 1798 16,289 e
Nedensizlik Toplam *Ortaokul-
7,205 ,000 iiniversite ve
29757,835 1802 e

tniversite ve
tizeri

(p<0.05)
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Tablo 7 incelendiginde anne-baba egitim diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim
motivasyon dlgeginin, yalnizca nedensizlik alt boyutunun anne-baba egitim diizeyine gore
anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farklilik anne-baba egitim diizeyinin ilkokul
ile iiniversite ve tzeri arasmnda ilkokul mezunu olanlar lehine, ortaokul ile iiniversite ve
iizeri arasinda ortaokul mezunu olanlar lehine ve lise ile {iniversite ve lizeri arasinda lise

mezunu olan lehine oldugu elde edilmistir.

Lise ogrencilerinde anne-baba egitim diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?
Tablo 8

Anne-Baba Egitim Diizeyine Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi Anova Testi

Sonuclart
Kareler Kare Al};??h
Toplamu sd ortalamast F p
Gruplar arast
Basar1 ve 4
144,439
canlanma
Grup ici
36,110
41728,014 1798 1,556 184
23,208
Toplam
41872,454 1802
Merak ve sosyal Gruplar arast 4
906,976 _
kabul *Lise-
Grup i¢i 1708 226,744 ilkokul
156210,654 2,610 ,034
86,880
Toplam
157117,631 1802
. Gruplar aras1
(0] tegind
yun isteginde 266,204 4
belirsizlik
Grup ici
60104,206 1798 66,551
1,991 ,093
33,428
Toplam 60370,410 1802
(p<0.05)

Tablo 8 incelendiginde anne-baba egitim diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon

6lgeginin, yalnizca merak - sosyal kabul alt boyutunun anne-baba egitim diizeyine gore
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anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu farkliligin lise ile ilkokul arasinda lise mezunu

olanlar lehine oldugu tespit edilmistir.

Lise ogrencilerinde smif diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi
farklilagmakta midir?

Tablo 9

Simif Diizeyine Gore Fiziksel Aktivite Katilim Motivasyon Olcegi Anova Testi Sonu¢lart

Kareler Toplami sd Kare ortalamasi F p
Gruplar arasi
Bireysel nedenler 108,074 3
Grup igi 36,025
29212,928 1799 2,218 ,084
Toplam 16,238
29321,003 1802
Gruplar arasi
Cevresel nedenler 10,286 3
Grup i¢i 3,429
42643,871 1799 ,145 ,933
Toplam 23,704
42654,156 1802
Gruplar arasi
36,903 3
izli Grup igi
Nedensizlik pi¢ 29720032 1799 12,301
, 745 525
16,521
29757,835 1802

Toplam

(p<0.05)

Tablo 9 incelendiginde, sinif diizeyine gore fiziksel aktivite katilim motivasyon 6lgeginin,
tim alt boyutlarinin sinif diizeyi degiskenine gore anlamli bir farklilik olmadig:

belirlenmistir.
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Lise ogrencilerinde sinif diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 10

Sinif Diizeyine Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi Anova Testi Sonuglar

Kareler Kare Anlaml1
Toplami sd ortalamast F p fark
Gruplar arasi 10.Simf
Bagar1 ve 284,774 3 9.Siif
canlanma Grup ici 94 925 10. Smif-
41587,680 1799 ’ 4,106 006  11.Smif
23,117
Toplam
41872,454 1802
Merak ve sosyal Gruplar arast 421819 3
kabul Grup ici 140,606
156695,812 1799 1,614 ,184
87,102
Toplam
157117,631 1802
Oyun isteginde Gruplar arast 3
belirsizlik Grup ici 262,517 87 506
60107,894 1799 33.412 2,619 ,059
Toplam ;
P 60370,410
1802
(p<0.05)

Tablo 10 incelendiginde smif diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon olgeginin,

yalnizca basar1 - canlanma alt boyutunda smif diizeyi degiskenine gore anlamli farklilik

oldugu goriilmiistiir (f31790: 4.106; p<0.05). Bu farkliligin 10. Smf ile 9 ve 11. smf

arasinda 10. smif lehine oldugu belirlenmistir.
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Lise Ogrencilerinde okul tiirline gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 11

Okul Tiiriine Gére Fiziksel Aktivite Katilim Motivasyon Olgegi Anova Testi Sonuclart

Anlaml
Kareler Kare Fark
Toplami sd ortalamasi F p
Gruplar arasi
Bireysel nedenler — 32,163 3 10.721
Grup ici )
29288,840 1799 16.281 ,659 578
Toplam 29321,003 1802 '
Gruplar arasi
Cevresel nedenler T 492,708 3 164.236 MAL-
rup e 42161,449 1799 ”s ;136 7,008 000 IHL
Toplam 42654,156 1802 ' FL-HL
Gruplar arast 588,335 3 MAL -
Nedensizlik Grup igi 29169,500 1799 GAL
196,112 MAL-
Toplam 12,095 ,000 .
16,214 IHL
29757,835 1802
MAL-FL
GAL-FL

(p<0.05) MAL:Meslek Lisesi IHL: Imam Hatip Lisesi FL: Fen Lisesi GAL: Genel

Anadolu Lisesi

Tablo 11 incelendiginde okul tiirline gore fiziksel aktivite katilim motivasyon 6lgeginin,
cevresel nedenler (f31799: 7.008; p<0.05) ve nedensizlik (f31799: 12.09; p<0.05) alt
boyutlarinda okul tiirii degiskenine gore anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Cevresel
nedenler alt boyutunda MAL ile IHL arasmda MAL lehine ve FL ile IHL arasmda FL
lehine oldugu goriilmiistiir. Nedensizlik alt boyutunda ise, MAL ile GAL, IHL ve FL
arasinda MAL lehine farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica nedensizlik alt boyutunda
GAL ile FL arasinda GAL lehine anlamli farkliliga rastlanmustir.
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Lise oOgrencilerinde okul tiirline gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 12

Okul Tiiriine Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olcegi Anova Testi Sonuclart

Kareler Kare Anlaml1
Toplami sd ortalamast F p fark
B Gruplar arast
asar1 ve 698,545 3 232 843 MAL-GAL
Grup i¢i , -
canlanma P 1¢ 41173,909 1799 10,174,000 mt TFIrII_L
22,887 :
Toplam '
41872,454 1802
Gruplar arast
Merak ve sosyal 1469,748 3 MAL-GAL
Grup igi 489,916 -
kabul pis 155647,883 1799 5663 001 ALFL
Toplam 86,519
157117,631 1802
e Gruplar arast
Oyun isteginde S 182,419 3 50,505
ircioli rup igi )
belirsizlik 60187,992 1799 13156 1817 142
Toplam 60370,410 1802 '

(p<0.05) MAL: Meslek Lisesi IHL: imam Hatip Lisesi FL: Fen Lisesi GAL: Genel Anadolu

Lisesi

Tablo 12 incelendiginde okul tiirtine gore dijital oyun oynama motivasyon 6l¢eginin, basar1

- canlanma (fs1799: 10.17; p<0.05) ve merak - sosyal kabul (fsi799: 5.66; p<0.05)

boyutlarinda okul tiiriine goére anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir. Basar1 - canlanma
alt boyutunda MAL ile GAL, IHL ve FL arasinda MAL lehine farklilik oldugu tespit
edilmistir. Merak - sosyal kabul alt boyutunda ise, MAL ile GAL - FL arasinda MAL

lehine farklilik oldugu goriilmiistiir.
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Lise ogrencilerinde anne-baba meslek durumlarma gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilasmakta midir?

Tablo 13

Anne-Baba Meslek Durumuna Gére Fiziksel Aktivite Katilim Motivasyon Anova Testi

Sonuclart

Kareler Toplami1 sd Kare ortalamasi F p
Bireysel nedenler Gruplar arast 39,803 4
Grup ici 9,951
rup et 29281,200 1798 16 285 611 655
Topl ,
opiam 29321,003 1802
Cevresel nedenler  Gruplar arasi 41,080 4
Grup ici 10,270
rup iet 42613,077 1798 23700 433 785
Toplam 42654,156 1802 '
Gruplar arasi 42139 4
. Grup ici
Nedensizlik p 16 10,535
29715,696 1798 637 636
16,527
Toplam 29757,835 1802
(p<0.05)

Tablo 13 incelendiginde anne-baba meslek durumuna gore fiziksel aktivite katilim

motivasyon 6l¢eginin, bireysel nedenler (fa,1708: .61; p>0.05), ¢evresel nedenler (f,1708: .43;

p>0.05) ve nedensizlik (fs1798: .63; p>0.05) alt boyutlarinin anne-baba meslek durumuna

gore anlamh farklilik olmadig1 belirlenmistir.
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Lise 0grencilerinde anne-baba meslek durumlarina goére dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?
Tablo 14

Anne-Baba Meslek Durumuna Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi Anova Testi

Sonuclart
Kareler Toplami1 sd Kare ortalamasi F p
Bagar1 ve canlanma Gruplar aras1 92,392 4
Grup ici 41780,062 1798 23,098 994 410
Toplam 41872,454 1802 23,237
Merak ve sosyal Gruplar arast 594,258 4
kabul Grup i 156523,373 1798 148,564 1,707 146
Toplam 157117,631 1802 o704
Oyun isteginde Gruplar arast 144.354 4
belirsizlik Grup ici 60226,057 1798 36,088 1,077 366
Toplam 60370,410 1802 33490

Tablo 14 incelendiginde anne-baba meslek durumuna goére dijital oyun oynama
motivasyon dlgeginin, basari - canlanma (f1798: .99; p>0.05), merak - sosyal kabul (f4179s:
1.70; p>0.05) ve oyun isteginde belirsizlik (fs,1798: 1.07; p>0.05) alt boyutlarinda anne-baba

meslek durumuna gore anlamh farklilik olmadig1 belirlenmistir.
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Lise Ogrencilerinde gelir diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 15

Gelir Diizeyine Gore Fiziksel Aktivite Katilim Motivasyon Olgegi Anova Testi Sonuglar

Kareler Kare AI;;?EIII
Toplami sd ortalamasi F p
Bireysel nedenler  Gruplar arasi 274,122 5 Cok iyi-
Grup igi 29046,880 1797 e gok kotii
Toplam ’ 3392 005  Cokiyi-
16,164
29321,003 1802 koti
Cevresel nedenler Gruplar arasi 130,653 5
ici 26,131
Grup ii 42523,503 1797 . 1,104 356
Toplam 42654156 1802 '
Gruplar arast 361,974 5 Cok katii-
Grup ii 29395,861 1797 Orta
Nedensizlik
72,395 Cok kotii-
Toplam 4,426 ,001 -
16,358 iyi
29757,835 1802
Cok kotii-
Cok iyi
(p<0.05)

Tablo 15 incelendiginde gelir diizeyine gore fiziksel aktivite katilim motivasyon dl¢eginin,

bireysel nedenler (fs1797: 3.39; p<0.05) ve nedensizlik (fsi797: 4.42; p<0.05) alt

boyutlarinda algilanan gelir diizeyine gore farkliliklar oldugu belirlenmistir. Bireysel

nedenler alt boyutunda, gelir durumu ¢ok 1yi ile kotii ve ¢ok kotii arasinda ¢ok iyi lehine

anlaml fark oldugu belirmistir. Nedensizlik alt boyutunda ise, gelir durumu ¢ok kotii ile

orta, iyl ve ¢ok 1yi arasinda ¢ok kétii lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.
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Lise oOgrencilerinde gelir diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 16

Gelir Diizeyine Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi Anova Testi Sonuclart

Kareler Toplami1 sd Kare ortalamasi F p
Basar1 ve canlanma Gruplar arast 102,812 5 20,562
Grup ici 41769,642 1797 23’244 885 490
Toplam 41872,454 1802 '
Merak ve sosyal Gruplar aras1 473,512 5 9470
kabul Grup ici 156644,119 1797 87’170 1,086 366
Toplam 157117,631 1802 '
Oyun isteginde Gruplar arasi 46,683 5
o ici 9,337
belirsizlik Grup ici 60323,728 1797 278 925
- 33,569
Toplam 60370,410 1802
(p<0.05)

Tablo 16 incelendiginde gelir diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyon 6lgeginin,

basar1 - canlanma (fs 1797: .88; p>0.05), merak - sosyal kabul (fs1797: 1.06; p>0.05) ve oyun

isteginde belirsizlik (fs1797: .278; p>0.05) alt boyutlarinda algilanan gelir diizeyine gore

anlaml farklilik olmadigi belirlenmistir.

Lise oOgrencilerinde ailede spor yapan durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilagsmakta midir?

Tablo 17

Ailede Spor Yapma Durumuna Gére Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olcegi T Testi

Sonuclart
N Ort S.s. Sd t p
. Evet 432 21,51 4,109
Bireysel Nedenler 1765 4,596 0,000
Hayir 1335 20,50 3,959
Evet 432 18,52 4,762 1765 0,009
Cevresel Nedenler 2,693
Hayir 1335 17,82 4,891
o Evet 432 923 4,420 1765 0,107
Nedensizlik 1,61
Hayir 1335 9,59 3,932
p<0,05
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Tablo 17 incelendiginde Ailede spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim
motivasyon &lgeginin, bireysel nedenler (tizes: 4.59; p<0.05) ve gevresel nedenler (tizes:
2.69; p<0.05) alt boyutlarinin spor yapma durumuna gore anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Bu farkin her iki alt boyutta da spor yapanlar lehine oldugu tespit edilmistir.
Ancak nedensizlik (ti7es: 1.61; p>0.05) alt boyutunun spor yapma durumuna gore anlamli

farklilik olmadig1 gorilmiistiir.

Lise 6grencilerinde ailede spor yapan durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?
Tablo 18

Ailede Spor Yapma Durumuna Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi T Testi

Sonuclart
N Ort S.s. Sd t p
Evet 432 16,09 4,66
Basar1 ve Canlanma 1765 0,806 0,42
Hayr 1335 1588 4,88
Merak ve Sosyal Evet 432 30,67 9,97 1765 148 013
Kabul Hayir 1335 29,90 9,13 ’
Oyun Isteginde Evet 432 1411 5,87 1765 Lo 0,046
Belirsizlik Hayr 1335 1475 5,76 ’
(p<0.05)

Tablo 18’ de, ailede spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon 6lgeginin,
oyun isteginde belirsizlik (tizes: 1.99; p<0.05) alt boyutunun spor yapma durumuna gore
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Ancak basar1 - canlanma (tizes: 0.8; p>0.05) ve
merak - sosyal kabul (tizes: 1.48; p>0.05) alt boyutlarmin spor yapma durumuna goére

anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
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Lise &grencilerinde kardes sayisina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 19

Kardes Sayisina Gore Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olgesi ANOVA Testi

Sonuclart
Kareler Kare Anlaml
Toplami sd ortalamasi F p Fark
Gruplar arast 417,142 10
Bireysel nedenler  Grup ici 28903,861 1792 41,714 1-8, 2-8
Toplam 16,129 2586 004 584, 5
29321,003 1802 ' 8 6_8'
Gruplar arast 365,688 10 36569
Cevresel nedenler Grup i¢i 42288,468 1792 23’598 1,550 ,116
Toplam 42654,156 1802 '
Nedensizlik Gruplar arast 813,003 10 10-1, 10-2,
Grup ici 28944,832 1792 81300 10-3, 10-4,
Toplam 161152 5,033 ,000  10-5, 10-6,
29757,835 1802 ' 10-7, 10-8,
10-9
(p<0.05)

Tablo 19 incelendiginde kardes sayisma gore, fiziksel aktivite katilim motivasyon
Olgeginin, bireysel nedenler (F1o,1792: 2.59; p<0.05) ve nedensizlik (F1o,1792: 5.03; p<0.05)
alt boyutlarinda kardes sayisina gore farkliliklar oldugu belirlenmistir. Bireysel nedenler
alt boyutunda, kardes sayisi 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 olanlar ile 8 olanlar arasinda kardes sayis1 1,
2, 3,4, 5 ve 6 olanlar lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Cevresel nedenler alt
boyutunda ise, kardes sayis1 10 olanlar ile 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 ve 9 olanlar arasinda kardes

sayis1 10 olanlar lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir.
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Lise Ogrencilerinde kardes sayisina gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?

Tablo 20

Kardes Sayisina Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi ANOVA Testi Sonuclar

Kareler Kare Anlaml1
Toplami sd ortalamast F Sig. Fark
Bagar1 ve canlanma Gruplar arasi 316,830 10 31683
Grup i¢i 41555,623 1792 23’190 1,366 ,190
Toplam 41872,454 1802 '
Merak ve sosyal kabul ~ Gruplar arasi 2228,134 10 292813
Grup i¢i 154889,497 1792 86 ;13 4 2,578 ,004 2-5
Toplam 157117,631 1802 '
Oyun isteginde Gruplar arast 316,846 10 31.685
belirsizlik Grup i¢i 60053,564 1792 33’512 ,945 ,490
Toplam 60370,410 1802 '

(p<0.05)

Tablo 20 incelendiginde kardes sayisina gore dijital oyun oynama motivasyon 6l¢eginin,
basar1 - canlanma (fio1792: 1.36; p>0.05) ve oyun isteginde belirsizlik (fio1792: 0.94;
p>0.05) alt boyutlarinin kardes sayisina gore anlamli farklilik olmadigi gorilmiistiir.
Ancak merak - sosyal kabul alt boyutunda kardes sayis1 2 olanlar ile 5 olanlar arasinda

kardes sayis1 2 olanlar Iehine anlamli farklilik tespit edilmistir (F1o0,1792: 2.57; p<0.05).
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Lise Ogrencilerinde dijital oyun oynama siiresine gore fiziksel aktiviteye katilim

motivasyon diizeyi farklilasmakta midir?
Tablo 21

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gére Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olcegi
ANQVA Testi Sonuclar

Kareler Kare Anlaml1 Fark
Toplamu sd ortalamast F p
Gruplar arasi
Bireysel nedenler T 248,697 > 49,739 1-2 saat-
P 20072306 1797 ’ 3074 009  Oynamiyorum
16,178

Toplam
29321,003 1802

Gruplar arasi

Cevresel — 225,613 5 io 123
nedenler rup et 42428543 1797 ’ 1,911 ,089
Toplam 23,611
42654156 1802
Gruplar arast
Nedensizlik 95997 __5
Grup igi 19,199
29661,837 1797 16506 1,163 325
Toplam 29757,835 1802 ’
(p<0.05)

Tablo 21 incelendiginde dijital oyun oynama siiresine gore fiziksel aktiviteye katilim
motivasyon Ol¢eginin, bireysel nedenler (fs1797: 3.07; p<0.05) alt boyutunda 1-2 saat
oynayanlar ile hi¢ oynamayanlar arasinda 1-2 saat oynayanlar lehine anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Cevresel nedenler (Fs1797: 1.91; p>0.05) ve nedensizlik (Fs1797: 1.16;

p>0.05) alt boyutlarinda herhangi bir farklilik goriillmemistir.
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Lise Ogrencilerinde dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?
Tablo 22

Dijital Oyun Oynama Siiresine Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi ANOVA

Testi Sonuclart

Kareler Kare
Toplami sd ortalamasi F p Anlaml: Fark
En az 50 dk-
4067,913 5 B
Gruplar arasi 813583 1-2 saat-
Grup igi 37804,540 1797 ' 38,673 000
21,038 oynamiyorum,
Basarl ve canlanma 3 t . .
Toplam 41872454 1802 saat ve nzer
oynamiyorum
Gruplar arasi 10557,148 5 En az 50 dk-
Grup igi 146560,483 1797 oynamiyorum,
Merak ve sosyal kabul 2111,430 25889 000 1-2 saat-
81,558 , l oynamiyorum,
Toplam 157117,631 1802 ,
3saat ve lizeri-
oynamiyorum
En az 50 dk-
1152,822 5 oynamiyorum,
Gruplar arast 230,564 1-2 saat-
o Grup ici 50217,588 1797 ' 6,997,000
Oyun isteginde ’ 32,954 oynamiyorum,
belirsizlik 3 I
Toplam 60370410 1802 saatve feeri-
oynamiyorum
(p<0.05)

Tablo 22 incelendiginde dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama
motivasyon Ol¢eginin, basar1 - canlanma (fs1797: 38.67; p<0.05), merak - sosyal kabul
(fs,1797: 25.88; p<0.05) ve oyun isteginde belirsizlik (fs1797: 6.99; p<0.05) alt boyutlarinda
dijital oyun oynama siiresi en az 50 dk, 1-2 saat ve 3 saat ve lizeri olanlar ile hic
oynamayanlar arasinda en az 50 dk, 1-2 saat ve 3 saat ve lizeri olanlar lehine anlamli

farklilik belirlenmistir.
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Lise Ogrencilerinde spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilagmakta midir?
Tablo 23

Spor Yapma Durumuna Gore Fiziksel Aktiviteye Katiim Motivasyon Olcegi T Testi

Sonuclart
N Ort S.s. Sd t p
Evet 662 21,7190 3,44697
Bireysel nedenler 1758 7,97 0,00
Hayir 1098 20,1685 4,22454
Evet 662 18,5544 4,67224 1758 0,00
Cevresel nedenler 3,66
Hayir 1098 17,6812 4,93794
Evet 662 8,6707 4,01476 1758 0,00
Nedensizlik 6,87
Hayir 1098 10,0273 4,00742
(p<0.05)

Tablo 23 incelendiginde spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon
Olgeginin, bireysel nedenler (ti7ss: 7.97; p<0.05) ve gevresel nedenler (t17s8: 3.66; p<0.05)
alt boyutlarmin spor yapma durumuna gore spor yapanlar lehine anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Ancak nedensizlik (ti7ss: 6.87; p<0.05) alt boyutunun spor yapma

durumuna gore spor yapmayanlar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Lise 6grencilerinde spor yapma durumuna goére dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 24

Spor Yapma Durumuna Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olcegi T Testi Sonuclar:

N Ort S.s. Sd t p
Evet 662 16,03 4,774
Basar1 ve Canlanma 1758 0,68 0,49
Hayir 1098 15,87 4,858
Merak ve Sosyal Evet 662 30,60 9,171 1758 L8l 0,07
Kabul Hayr 1098 29,77 9,474 ’
Oyun isteginde Evet 662 14,62 6,100 1758 024 0,84
Belirsizlik Hayr 1098 14,55 5,612 ’

(p<0.05)
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Tablo 24 incelendiginde spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon
Olgeginin, merak - sosyal kabul (ti7ss: 1.81; p<0.05) alt boyutunun spor yapma durumuna
gore spor yapanlar lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Ancak basar1 - canlanma
(tr7ss: 0.68; p>0.05) ve oyun isteginde belirsizlik (ti7ss: 0.24; p>0.05) alt boyutlarmin spor

yapma durumuna gore anlamli farklilik olmadig1 gortilmiistiir.

Lise 6grencilerinde yaptiklar1 spor bransmma gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon

diizeyi farklilasmakta midir?
Tablo 25

Spor Bransina Gore Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyonu Olgcegi ANOVA Testi

Sonuclart
Kareler Kare Anlamlr
Toplami sd ortalamasi F p Fark
Bireysel nedenler OruPIar arast 1204,503 15 Futbol-
Grup igi 28116,500 1787 yok,
Toplam Voleybol-
80,300 yok,
5,104 ,000
15,734 Yiizme-
29321,003 1802
yok,
Basketbol-
yok
Cevresel nedenler OTUPlar arast 1263,427 15 Voleybol-
Grup ici 41390730 1787 84,228 ves o0 yok,
Toplam 23,162 ! ! Voleybol-
42654,156 1802
Basketbol
Gruplar arast 1215,805 15
Nedensizlik Grup ici Yok-
28542,030 1787
Toplam 81,054 Voleybol,
5,075 ,000
15,972 Yok-
29757,835 1802 Basketbol
(p<0.05)

Tablo 25 incelendiginde spor bransmna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
Olceginin, bireysel nedenler alt boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik

belirlenmistir (Fis1787: 5.1; p<0.05). Yapilan post-hoc testleri sonucunda anlamli
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farkliligin, futbol, voleybol, basketbol ve ylizme branglar1 ile spor bransit olmayanlar
arasinda futbol, voleybol, basketbol ve yiizme branslari lehine oldugu goriilmiistiir. Benzer
sekilde c¢evresel nedenler alt boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik belirlenmistir
(F15,1787: 3.6; p<0.05). Yapilan post-hoc testleri sonucunda voleybol ile bransi olmayanlar
ve basketbol arasinda, voleybol lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Nedensizlik
alt boyutunda da anlamli farklilik tespit edilmistir (Fis1787: 5.07; p<0.05). Yapilan post-hoc
testleri sonucunda bransi olmayanlar ile voleybol ve basketbol arasinda bransi olmayanlar

lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir.

Lise 6grencilerinde yaptiklar1 spor bransina gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi

farklilagsmakta midir?
Tablo 26

Spor Bransina Gére Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgcegi ANOVA Testi Sonuclar

Kareler Kare Anlamh
Toplami sd ortalamasi F p Fark
Gruplar arast 507,085 15
Basari ve Grup igi 41365369 1787 33,800 LA 2
Canlanma Toplam 41872454 1802 23,148
Merak ve Gruplar arast 1810,738 15
Sosyal Kabul ~ Orupici 155306,892 1787 120,716 1,389 14
Toplam 157117,631 1802 86,909
Gruplar arast 1263,747 15
Grup ici Yok
59106,664 1787
Toplam voleybol,
Oyun isteginde 84,250 Futbol-
Belirsizlik 33,076 2547 oot voleybol,
60370,410 1802 Kick
boks-
voleybol
(p<0.05)

Tablo 26 incelendiginde spor brangma gore dijital oyun oynama motivasyon dlgcegi, basari
-canlanma (Fis1787: 1.46; p>0.05) ve merak - sosyal kabul (Fisi7s7: 1.38; p>0.05) alt
boyutlarinda bransa gore herhangi bir anlaml farklilik olmadig: tespit edilmistir. Ancak

oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik oldugu
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belirlenmistir (Fis51787: 2.54; p<0.05). Yapilan post-hoc testleri sonucunda, bransi
olmayanlar, futbol ve kick boks ile voleybol arasinda anlamli farklilik oldugu, bu farklilik

brangi olmayanlar, futbol ve kick boks lehine oldugu belirlenmistir.

Lise ogrencilerinde spor yasina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyi

farklilagmakta midir?
Tablo 27

Spor Yasina Gére Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyon Olcegi ANOVA Testi Sonuglar

Kareler Kare Anlamls
Toplami sd ortalamasi F p Fark
Gruplar arasi 1203,912 5 12 yil-
Bireysel nedenler OTUP 161 28117.001 1797 240,782 yok, 3-5
Toplam 15,389 000
15,647 yil-yok, 5
29321,003 1802 ve st
yil-yok
Gruplar arast
Cevresel nedenler " 457,206 5 91,441 80 - 12 yil-
Grup igi ) )
42196,950 1797 23,482 yok, 3-5
Toplam 42654,156 1802 yil-yok,
Gruplar arast 867,351 5 Yok-1-2
ol Grup ici
Nedensizlik 28890484 1797 yl, yok-
173,470 10,790 000 3-5yil,
Toplam
P 29757,835 1802 yok-5 ve
iistii yil
(p<0.05)

Tablo 27 incelendiginde spor yasina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyon dl¢eginin,
bireysel nedenler alt boyutunda spor yasma goére anlamli farklilik oldugu belirlenmistir
(Fs,1797: 15.38; p<0.05). Yapilan post-hoc testleri sonucunda anlaml farkliligin, 1-2 yil, 3-5
yil ve 5 ve istii yil ile sporculuk yasi olmayanlar arasinda 1-2 yil, 3-5 y1il ve 5 ve lstii yil
lehine oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde cevresel nedenler alt boyutunda spor yasina
gore anlamli farklilik belirlenmistir (Fs1797: 3.89; p<0.05).Yapilan post-hoc testleri
sonucunda 1-2 yil ve 3-5 yil ile sporculuk yasi olmayanlar arasinda 1-2 yil ve 3-5 yil Iehine
oldugu belirlenmistir. Nedensizlik alt boyutunda da spor yasma goére anlamli farklilik
belirlenmistir (Fs1797: 15.38; p<0.05). Yapilan post-hoc testleri sonucunda anlamli farkin
sporculuk yasi olmayanlar ile 1-2 yil, 3-5 yil ve 5 ve istii yil arasinda sporculuk yas1

olmayanlar lehine oldugu goriilmiistiir.
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Lise 6grencilerinde spor yasma gore dijital oyun oynama motivasyon diizeyi farklilagsmakta

mudir?
Tablo 28

Spor Yasina Gore Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olcegi ANOVA Testi Sonuglar

Kareler Toplami1 sd Kare ortalamasi F p
Gruplar aras1 124,364 5 24,873
Basari ve Grup ici 41748,090 1797 23,232 Lont 37
Canlanma Toplam 41872,454 1802
Merak ve Sosyal ~ Oruplar arast 456,382 5 91,276
Kabul Grup igi 156661,248 1797 87,179 Losr 388
Toplam 157117,631 1802
Gruplar arasi 110,286 5
Oyun Isteginde ~ 9TP ici
Belirsislik roplam 60260,125 1797 22,057 658 656
60370,410 1802

(p<0.05)

Tablo 28 incelendiginde spor yasina gore dijital oyun oynama motivasyon 6lgeginin, basari
-canlanma (Fs1797: 1.07; p>0.05), merak - sosyal kabul (Fsi797: 1.04; p>0.05) ve oyun
isteginde belirsizlik (Fsi797: .65; p>0.05) alt boyutlarinin spor yasina goére anlamli bir

farklilik olmadigi belirlenmistir.
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BOLUM V

TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde; 6grencilerin cinsiyet, okul tiirli, siif, yas, beden kitle indeksi, anne-baba
egitim, anne-baba meslek, aile geliri, ailede spor yapma, kardes sayisi, dijital oyun oynama
stiresi, spor bransit ve spor yasi degiskenlere gore bulgularin tartismasina, elde edilen

sonuglara ve Onerilere yer verilmistir.

Tartisma

Bu arastirmada, Ankara ilindeki belirlenen liselerdeki dgrencilerin dijital oyun oynama
motivasyonlar1 ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 incelenmistir. Katilimcilarin
730’unun kadin, 1073’iniin ise erkek oldugu goriilmistiir. Yas grubu agisindan
incelendiginde katilimcilarin en ¢ok 15 yas grubundan oldugu ve yas ortalamasinin 16.42
oldugu belirlenmistir. Ayrica lise tiirii agcisindan ¢ogunlugun Genel Anadolu Lisesi lehinde
oldugu, katilimcilarin anne egitim diizeyinin lise diizeyinde, baba egitim diizeyinin ise
lisans ve lisansiistii diizeyinde fazla oldugu belirlenmistir. Ilaveten katilimcilarmn

algiladiklar1 aylik aile gelirinin genellikle “iyi” diizeyde oldugu belirlenmistir.

Arastirmamizda lise Ogrencilerinin fiziksel aktivite motivasyon Olgeginin bireysel ve
cevresel nedenler alt boyutlar1 ile dijital oyun oynama alt boyutlarindan basar1 - canlanma
ve merak - sosyal kabul alt boyutlar1 arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii anlamli bir
iliski oldugu tespit edilmistir p<0.05. Fiziksel aktivite motivasyon 6lgeginin nedensizlik alt
boyutu g6z Oniine alindiginda; dijital oyun oynama alt boyutlarindan oyun isteginde

belirsizlik arasinda ise negatif yonlii anlamli bir iligki oldugu ortaya ¢ikmustir p<0.05.

Demir ve Cicioglu (2019) yaptiklar1 arastirmada, Ogrencilerin dijital oyun oynama

motivasyonlar1 ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 arasindaki iligkiyi incelemisler
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Fiziksel aktivite motivasyon olgeginin toplam puaniyla basari-canlanma alt boyutu
arasinda negatif yonde orta diizeyde, merak-sosyal kabul alt boyutu arasinda ise negatif

yonde diisiik diizeyde anlamli iliski oldugunu ifade etmislerdir.

Lieberman vd. (2009), dijital oyunlarin bireylerde fiziksel aktivite ve spor faaliyetlerinden

uzak kalma gibi olumsuz sonuglarinin olabilecegini ifade etmislerdir.

Hazar vd. (2017) yaptiklar1 arastirmada, dijital oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeyi
toplam puanlar1 arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde anlamli bir iliskinin oldugu tespit
etmislerdir. Ayrica dijital oyun bagimlilig1 azalan 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin
artigini, ayni zamanda diizenli olarak fiziksel aktivite yapan 6grencilerin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri, fiziksel aktivite yapmayan &grencilerden disiik oldugunu

belirtmislerdir.

Orhan (2018) 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilim ve dijital oyun bagimliligini inceledigi
arastirmada, erkek ve kiz 6grencilerin fiziksel aktivite seviyeleri ile 6grenciler i¢in dijital
oyun bagimlilig1 Olgegi alt boyutlar1 arasinda negatif anlamli bir iliski oldugunu

vurgulamiglardir.

Arastrmamizda liselerdeki Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyon alt
boyutlarindan olan bireysel nedenler (heyecan, mutluluk, fiziksel aktiviteden aldigi
keyif....gibi) artik¢a 6grencinin dijital oyun oynama alt boyutlarindan basar1 — canlanma
ve merak - sosyal kabul puanlarmin da artigi ve pozitif yonde iliski oldugu tespit
edilmistir. Cevresel nedenler ile merak - sosyal kabul alt boyut unsurlar1 (6dil, rekabet,
level atlama, kazanma, amag, hirs...gibi) birbirleri ile paralellik gostermektedir.
Ogrencinin fiziksel aktiviteye katilimdaki ¢evresel nedenler artikca, dijital oyun oynama
katiiminda basar1 - canlanma ve merak - sosyal kabul durumunda pozitif yonde anlamli
artis oldugu tespit edilmistir. Fiziksel aktivite yaparken ¢evreden (aile, Ogretmen,
arkadas...gibi) almis oldugu 6vgii ile birlikte kendini fiziksel olarak ispat etme duygulari
artikca, cocugunda dijital oyunlara katiliminda da huzur ve mutlulugunun artigi ayni
zamanda 0diil almak, gorevleri basarmak gibi digsal motivasyon kaynaklarinin da artigi
tespit edilmistir. Ogrencinin fiziksel aktiviteye katilimindaki nedensizlik alt boyutunun,
dijital oyun oynama katilimdaki oyun istegindeki belirsizlik arasinda negatif yonde bir

iliski oldugu belirlenmigtir. Ogrencinin fiziksel aktivite ile dijital oyunlara katilim
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sonrasinda, negatif veya pozitif kazanim iceriklerini bilmemesinden dolay1, nedensizlik ve

oyun istegindeki belirsizlik alt boyutlarinda biri artik¢a digeri dismektedir.

Arastirmamizda dijital oyun oynama 6lgeginin basari - canlanma, merak - sosyal kabul ve
oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinin tiimiiniin cinsiyete gére anlaml farklilik oldugu
belirlenmistir. Ayrica tim alt boyutlarda erkekler lehine bir farklilik oldugu tespit
edilmistir.

Horzum (2011), diyital oyun bagimlilik diizeylerinde erkek Ogrencilerin bagimlilik
diizeylerinin kiz 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugunu ifade etmektedir.
Dijital oyunlarin kadmlardan ¢ok erkek oyunu olarak kabul edilmesi, dijital oyun

bagimliligmin erkeklerde yiiksek olmasi sonuglar1 arasinda oldugunu ifade etmislerdir.

Hazar vd. (2017) yaptiklar1 arastirmada erkek ogrencilerin dijital oyun bagimliliginin kadin
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu vurgulamiglardir. Sonug olarak erkek Ggrencilerin
dijital oyunlara ve oyun salonlarina erisimlerinin daha kolay olmasindan kaynaklandigini

ifade etmislerdir.

Erboy ve Vural (2010) yaptiklar1 arastirmada, dijital oyun bagimliliginin cinsiyet
degiskeninde anlamli bir farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Genel olarak arastirmanin alt

boyutlarinda erkeklerin lehine anlamli farklilik oldugunu ifade etmislerdir.

Gonii¢ (2009) tarafindan lise 6grencilerine yonelik yapilan arastirma bulgularma gore,
erkek 6grencilerin dijital bagimlilik diizeylerinin kiz 6grencilere gére daha yiliksek oldugu

sonucuna ulagmislardir.

Onay vd. (2005), dijital oyun oynama aliskanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek i¢in
yaptiklar1 arastirmada, kiz Ogrencilerin erkek Ogrencilere gore dijital oyun oynama

seviyelerinin daha diisiik ve istatistiksel olarak anlaml bir farklilik bulmuslardir.

Karaaslan (2015)’ da arastirmasinda erkeklerin kizlara goére daha fazla dijital oyunlara

egilimlerinin yiiksek oldugunu tespit etmislerdir.

Akgay ve Ozcebe (2012), yaptiklari arastirmada cinsiyet ve dijital oyun bagimlilig
arasinda anlamh bir farklilik oldugunu vurgulamislardir. Kiz 6grencilerin % 60’1 djjital
oyun oynamazken, erkek ogrencilerin % 68.3” i bilgisayar oyunu oynadigini tespit

etmislerdir.
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Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklar1 arastirmada, erkek 6grencilerinin kiz 6grencilerine gore

dijital oyun bagimlilik diizeyinin daha yiiksek oldugunu tespit etmislerdir.

Gokgearslan ve Giinbatar (2012) yaptiklar1 arastirmada, erkek 6grencilerin kiz 6grencilere
gore internet ve dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek ve anlamli fark oldugunu

elde etmislerdir.

Glivendi vd. (2019) yaptiklar1 aragtirmada, erkek 6grencilerin kadin 6grencilerden dijital

oyun bagimlilik diizeyinin yiiksek ve anlamli oldugunu vurgulamiglardir.

Namli ve Demir (2020) yaptiklar1 arastirmada, lise 6grencilerinin dijital oyun ve spora
yonelik tutumlarmin belirli degiskenler acisindan incelemeyi amaglamislardir. Arastirma
sonuglari, erkek 6grencilerinin kadin 6grencilerine gore daha fazla dijital oyun oynamaya

yonelimli oldugunu belirtmislerdir.

Demirel vd. (2019)’nin lise 6grencileri tizerinde yaptiklar arastirmada, Cinsiyet degiskeni
ile basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik

oldugunu elde etmislerdir.

Cinsiyet degiskenine gore elde edilen veriler literatiir ile tartisilmis olup, Ggrencilerin
dijital oyun oynama motivasyonlarinda erkekler lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit
edilmistir. Bu farklilik erkek 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon (6diil, rekabet
level atlama, kazanma, amag, hirs gibi) unsurlarinin kadinlara gore daha yiiksek
oldugundan kaynaklandigi sOylenebilir. Yapilan arastirmalarda da, kadin 6grencilerin
erkek 6grencilere gore dijital oyun oynama bagimliliklar1 diisiik diizeydedir. Elde edilen

arastirma bulgularimiz literatiir ile paralellik gostermektedir.

Arastrmamizda fiziksel aktiviteye katilim motivasyon 6lgeginin bireysel nedenler alt
boyutunun cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkin
erkekler lehine oldugu goriilmektedir. Ancak ¢evresel nedenler ve nedensizlik alt

boyutlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik olmadigi elde edilmistir.

Isikgoz vd. (2018) fiziksel aktiviteye katilimi etkileyen faktorler lizerine yapmis olduklar1
aragtirmada, cinsiyet degiskenine gore, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu

belirtmislerdir.

Aydmn ve Solmaz (2016) yaptiklar1 arastirmada, cinsiyet degiskenine gore fiziksel aktivite

diizeylerinde anlaml fark olmadigmi tespit etmislerdir Arastirmanin sonucuna gore; kadin
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ve erkek Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin birbirine benzer diizeyde oldugunu

vurgulamislardir.

Gumiis (2012) fiziksel aktiviteye katilmama nedenleri lizerine yaptiklar1 arastirmada,

kadmlar lehine anlamli olarak farklilastigini ifade etmislerdir.

Celik, Olgiicii, Paktas, Vatansever ve Ozcan (2015) yaptiklar1 arastirmada, istatiksel
analizler sonucunda erkek Ogrencilerin %51,5’in, kiz 6grencilerinde %73,4’lin yetersiz
fiziksel aktivite diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir. Erkek ogrencilerin fiziksel aktivite
diizeylerinin, kadin O6grencilere gore anlamli olarak daha yiiksek oldugunu tespit

etmiglerdir.

Sanli ve Giizel (2009) kadin ve erkek bireylerin fiziksel aktivite diizeyleri lizerine
yaptiklar1 arastirmada, kadinlarin %17,6'smin erkeklerin ise %16,4 olarak fiziksel olarak
aktif olmadigini1 belirtmislerdir. Sonu¢ olarak erkeklerin fiziksel aktivite diizeylerinin,

kadinlara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu vurgulamislardir.

Kizar vd. (2016) yaptiklar1 arastirmada, toplam fiziksel aktivite degerlerinin erkek
ogrencilerde kadin 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmistiir. Toplam fiziksel
aktivite  degiskeninde erkek Ogrencilerin  lehine anlamli  farklilk  oldugunu

vurgulamiglardir.

Tekkanat (2008), cinsiyete gore fiziksel aktivite diizeylerini okuduklar1 boliim ve yasanilan
yere degiskenleri lizere yaptiklari arastirmada Ogrencilerin fiziksel aktivite diizeylerinin

cinsiyete gore farklilasmadigini ifade etmislerdir.

Tung ve Isler (2007), lise ve {iniversite dgrencilerinin fiziksel aktivite diizeyinin yasa ve
cinsiyete gore yaptiklar1 arastirmada, cinsiyete gore anlaml bir farklilik oldugu sonucuna

ulasmuslardir.

Secer (2019) 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerini inceledigi arastirmada, 6grencilerin
fiziksel aktivite diizeyleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir iliski oldugu, erkek
Ogrencilerin kadmn 6grencilere gore daha yiiksek fiziksel aktivite diizeyine sahip oldugu

sonucuna ulasmiglardir.

Aksu (2008) yapmis oldugu arastirmada, erkek dgrencilerin kadin 6grencilere gore fiziksel

aktivite diizeyi ortalamalarinin daha ytiksek oldugunu vurgulamslardir.
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Cinsiyet degiskenine gore, dgrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyon olgeginin
bireysel nedenler alt boyutu erkekler lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Bu farklilik erkek oOgrencilerin fiziksel aktiviteye katilimdaki igsel giidiileri (heyecan,
mutluluk, fiziksel aktiviteden aldig1 keyif...) kadinlara gore daha yiiksek oldugu

soylenebilir. Elde edilen arastirma bulgularimiz literatiir ile paralellik gostermektedir.

Arastirmamizda, viicut kitle indeksi ile dijital oyun oynama motivasyonundaki; basari -
canlanma, merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinin anlamli bir

iligki olmadig1 goriilmiistiir.

Bozkurt ve Tamer (2020) 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ile beden kitle
indeksi 1iliskisini incelenmek amaciyla yaptiklar1 arastirmada, bizim arastirma
bulgularimizdan farkli olarak beden kitle indeksi ve dijital oyun oynama motivasyonu
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Buna gore
ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu yiikseldikge beden kitle indekslerinin de

artigini ifade etmislerdir.

Yilmaz (2019) o6grencilerinin dijital oyun bagmmliliklar1 ile beden kitle indeksleri
arasindaki iliskiyi inceledikleri arastirmada, beden kitle indeksi ile dijital oyun bagimliligi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadig1 sonucuna ulasmislardir. Fakat dijital
oyun oynama siiresi ve beden kitle indeksleri arasinda istatistiksel olarak anlamli orta
diizey pozitif bir iliski oldugunu, yani oyun oynama siiresinin artmasi ile viicut kitle

indeksinin artigini ifade etmislerdir.

Berber, Karadibak ve Ugurum (2014) yaptiklar1 arastirmada, giinliik 5 saatten fazla oyun
oynayan Ogrencilerde obezite hastaligi riskinin ¢ok yiiksek oldugunu vurgulamislar.
Dijital oyun oynama siireleri ile viicut kitle indeksi arasinda dogrusal bir iliski oldugunu

gbzlemlemislerdir.

Aksoy (2018) ergenlerdeki oyun bagimliligi ve yasam bigimlerini etkileyen faktorler
arasindaki iliskiyi inceleyen arastrmasinda, beden kitle indeksi ile ergenler icin oyun
bagimlilig1 6lgeginin toplam ve belirginlik, durum degistirme ve geri ¢ekilme boyut puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik bulundugunu belirtmislerdir.

Korkmaz ve Deniz (2018) fiziksel aktivite diizeyleri ile sosyo-ekonomik diizeyleri {izerine

yaptiklar1 arastirmada, viicut kitle indeksi ile fiziksel aktivite iliskisi ters yonde anlaml
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farklilik oldugunu, bir degiskenin artmasi diger degiskenin azalmasina sebep oldugunu

tespit etmislerdir.

Vicut kitle indeksi degiskenine gore elde edilen veriler literatiir ile tartisilmis olup,
Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon 6l¢egi ile viicut kitle indeksinin istatistiksel
olarak anlamli bir iligki olmadig: tespit edilmistir. Dolayisiyla 6grencilerin viicut kitle
indeksleri dijital oyun oynama motivasyonlarini etkilemedigi soylenebilir. Literatiir
kapsaminda genellikle dijital oyun oynama bagimliligi ve aliskanlik 06lgeklerinin
uygulanmast sonucunda, viicut kitle indeksi artik¢a dijital oyun oynama bagimlilig1 ve
aliskanliklarinin da artig1 goriilmektedir. Dolayisiyla literatiir kapsaminda bazi arastirma
sonuglart bizim arastirma sonuglarimiz ile paralellik gostermemektedir. Bunun nedeni

farkli 6lgekler kullanilmasindan kaynaklandig1 diistiniilmektedir.

Arastirmamizda viicut kitle indeksi ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel
nedenler, cevresel nedenler, nedensizlik alt boyutlar1 ile anlamli bir iliski olmadigi

belirlenmistir.

Cakir (2019) lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 ile viicut kitle
indeksleri tizerine yapmis oldugu arastirmada, obez Ogrencilerinin bireysel nedenler alt
boyut puan ortalamalarinin, fazla kilolu, normal ve =zayif Ogrencilerinin puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde diisiik oldugunu vurgulamiglardir. Sonug olarak, fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonunun kadin ve erkeklere gore degismedigi, sinif diizeyine
gore anlamh farklilik gosterdigi sonucuna ulasmislardir. Ayrica fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu diisiik olan 6grencilerin viicut kitle indekslerinin yiiksek oldugunu ifade

etmislerdir.

Demir ve Cicioglu (2018) yaptiklar1 arastirma sonucuna gore, fazla kilolu 6grencilerin
fiziksel aktiviteye katillm motivasyonlarinmn diisiik oldugunu vurgulamiglardir.
Dolayisiyla fiziksel aktiviteye katilma sonrasindaki elde edecekleri kazanimlari

goremedikleri icin motivasyonsuzluga neden oldugunu ifade etmislerdir.

Arastirmamizda viicut kitle indeksinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunu

etkilemedigi sOylenebilir.

Aragtirmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu 6lgeginin yalnizca nedensizlik alt
boyutunun anne-baba egitim diizeyine gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu

farklilik anne-baba egitim diizeyinin ilkokul ile {niversite ve {izeri arasinda ilkokul
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mezunu olanlar lehine, ortaokul ile Universite ve tizeri arasinda ortaokul mezunu olanlar

lehine ve lise ile iiniversite ve iizeri arasinda lise mezunu olan lehine oldugu belirlenmistir.

Korkmaz ve Deniz (2018) yaptiklar1 arastrmada, egitim diizeyi ile fiziksel aktivite

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigini tespit etmislerdir.

Ergiin (2013) yapmis oldugu arastirmada, anne egitim diizeyi ile fiziksel aktivite arasinda
pozitif bir ilisgkinin oldugunu, anne egitim diizeyi artikga Ogrencilerin fiziksel aktivite

diizeyinin de artigini belirtmislerdir.

Ferreira vd., (2006) yaptiklar1 arastirmada, fiziksel aktivite diizeyi ile anne egitim durumu
arasinda istatistiksel olarak pozitif bir iliski oldugunu belirtmislerdir. Annelerin egitim
diizeyi artikga ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyi de artigimi ifade etmislerdir (aktaran
Ergiin, 2013).

Gilimiis vd. (2014) lise 6grencilerinin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari lizerine
yapmis olduklar1 arastirmada; anne-baba egitim diizeyi degiskeninde anne egitim diizeyine
gore anlaml farklilik gosterirken, baba egitim diizeyine gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik goriilmedigini ifade etmislerdir.

Anne-baba egitim diizeyi degiskenine gore, nedensizlik alt boyutunda anlamli farklilik
olmas1 anne-baba egitim diizeyi azaldik¢a, nedensizlik alt boyutundaki kazanim
muhakemesini yapamadiklarindan kaynaklandigi sOylenebilir. Literatiir kapsamindaki
arastirmalarda anne-baba egitim diizeyinin fiziksel aktiviteye katilimi etkiledigini

vurgulamiglardir.

Arastirmamizda, dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢eginin yalnizca merak - sosyal kabul
alt boyutunun anne-baba egitim diizeyine gore anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu

farkliligin lise ile ilkokul arasinda lise mezunu olanlar lehine oldugu tespit edilmistir.

Hazar vd. (2017) ortaokul Ggrencilerinde dijital oyun bagimlhiligi ve fiziksel aktivite
diizeyleri arasindaki iliskiyi incelemis, arastirmamizin tersine dijital oyun bagimlihig: ile
anne ve baba egitim diizeyi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigmi

tespit etmislerdir.

Sahin ve Tugrul (2012) yaptiklar1 arastirmada, Ogrencilerin annelerinin egitim diizeyi
ylikseldikce bilgisayar oyunu bagimlilik diizeylerinin de hem 6lgegin genelinde hem de alt
boyutlar1 bakimmdan yiikseldigi belirtilmistir. Babalarin egitim diizeyine gore bilgisayar
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oyunu bagimlilik puanlarinin birbirine ¢ok yakin oldugu ve hem alt boyutlar hem de

Olgegin geneli bakimimdan puanlar arasinda bir fark olmadigini ifade etmislerdir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklar1 arastirmada, annesi yiiksek lisans/doktora
mezunu olanlarin, annesi ilkokul, ortaokul, lise mezunu ve iiniversite/yiiksekokul mezunu
olanlara gore daha yiiksek oyun bagimlilig1 puanlarina sahip oldugu vurgulamislardir.
Babas1 doktora mezunu olanlarin babasi ilkokul, lise ve iiniversite/yiiksekokul mezunu
olanlara gore daha yiiksek oyun bagimliligi puanlarma sahip oldugunu ifade etmislerdir.
Sonu¢ olarak, anne ve babanin egitim diizeyi agisindan oyun bagimlilig1 diizeylerinin
anlamli bigimde farklilastigi, O6grenim diizeyi artikca Ogrencilerin oyun bagimliligt

diizeyinin de artig1 sonucuna ulagmiglardir.

Anne-baba egitim diizeyi degiskeninden elde edilen verilere gore, anne-baba egitim diizeyi
artik¢a, dijital oyun oynama motivasyonu 6lgeginin alt boyutlarmmdan merak - sosyal kabul
diizeylerinin de artigi goriilmektedir. Merak - sosyal kabuldeki artis 6grencilerin hedef
davranislar1  yoniinde arzu ve gereksinimleri dogrultusunda digsal motivasyon
kaynaklarindan etkilendikleri soylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik

gostermektedir.

Arastrmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu 6lgeginin alt boyutlarinda smif

diizeyine gore anlamli bir farklilik olmadig tespit edilmistir.

Cakir (2019) lise 6grencileri iizerine yapmis oldugu arastirmada, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlar1 smif diizeyine goére 12. smif Ogrencilerinin bireysel nedenler puan
ortalamalarinin 10. smif ve 9. siif 6grencilerinin puan ortalamalarindan istatistiksel agidan

anlamli diizeyde diisiik oldugunu tespit etmislerdir.

Glmiis vd. (2014) lise 6grencilerinde fiziksel aktivite kisitlayicilar: iizerine yaptiklar
arastirmada; smnif diizeyi degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu
tespit etmislerdir. Farkliliklarm 10. ve 11. siniflardan kaynaklandigi, 10. ve 11. sinif
Ogrencilerinin ortalamalarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. 10. ve 11. smif
Ogrencilerinin 9. ve 12. sinif 6grencilerine oranla daha fazla serbest zaman fiziksel aktivite

kisitlayicilari ile karsilastigi seklinde ifade etmislerdir.

Smuf diizeyi degiskenine gore, dgrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinda
anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Arastirmamiz 9,10 ve 11. smif 6grencilerinden

olugsmaktadir. 12. smf Ogrencileri iiniversiteye hazirlanma smifi olmasindan dolay1
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aragtirma dig1 brrakilmistir. Dolayisiyla 9,10 ve 11. smiflarm fiziksel aktiviteye katilimlar:
egitim — Ogretim cergevesinde esit sartlarda oldugu sOylenebilir. Ancak yapilan
arastrmalarda arastrmamizin aksine sinif diizeyinin fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonunu etkiledigi tespit edilmistir.

Arastirmamizda, dijital oyun oynama motivasyonunun yalnizca basari - canlanma alt
boyutunda sinif diizeyine gore anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu farkliligin 10. siif

ile 9 ve 11. sinif arasinda 10. smnif lehine oldugu belirlenmistir.

Horzom (2011) yaptig1 arastirmada, 6grencilerin 6grenim gordiikleri sniflar diizeyleri
bakimindan dijital oyun oynamay1 birakamama alt faktorii ve tiim maddelerin yer aldigi
toplam bagimlilikta anlamh farklilik bulmustur. Buna ragmen diger alt faktorlerde simif

degiskeni bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini belirtmiglerdir.

Arslan (2019) lise Ogrencilerinin dijital bagimlilik diizeylerinin ¢esitli degiskenler
acisindan inceledigi arastirmada, 6grencilerin dijital bagimlilik puan ortalamalarmin sinif
diizeyi degiskenine gore Olgegin tiim faktorlerinde anlamli farklhilik gosterdigini
belirtmiglerdir. Toplam puana gére en yiiksek dijital bagimlilik puan ortalamasmna 9.
smiflar, en disik puan ortalamasina sahip grubun ise 12. smiflar oldugunu ifade

etmislerdir.

Eryilmaz ve Cukurluoz (2018) lise ogrencilerinin dijital bagimliliklarmi inceledikleri
arastirmada, dijital oyun bagimliliginin smif diizeyine gore anlaml farklilik gostermedigi

sonucuna ulasmiglardir.

Aydogdu (2018) dijital oyun oynayan &grencilerim dijital oyun bagimliliklarmi cesitli
degiskenler agisindan inceledigi arastirmada, 6grencilerin yas ve sinif diizeyine gore dijital
oyun oynama diizeyleri a¢isindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadig ifade

etmislerdir.

Smif diizeyi degiskenine gore, dijital oyun oynama motivasyonlarinda istatistiksel olarak
anlamlt bir farklilik goriilmiistiir. Bu farklilik 10. Sinifin ara sinif olmasi sebebiyle diger
smiflara gore dijital oyun oynama arzular1 veya eglenme giidiilerinin fazla olmasmdan
kaynaklandigi soylenebilir. Ancak yapilan bazi aragtirmalarda aragtirmamizin aksine sinif

diizeyinin dijital oyun oynama motivasyonunu etkilemedigi sonucuna ulasilmigtir.
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Aragtirmamizda, fiziksel aktivite katilim motivasyonu Ol¢eginin c¢evresel nedenler ve
nedensizlik alt boyutlarinda okul tiiriine gore anlamli farklhiliklar oldugu belirlenmistir.
Cevresel nedenler alt boyutunda MAL ile ITHL arasinda MAL lehine ve FL ile IHL
arasinda FL lehine oldugu goriilmiistiir. Nedensizlik alt boyutunda ise, MAL ile GAL, IHL
ve FL arasinda MAL lehine farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica Nedensizlik alt
boyutunda GAL ile FL arasinda GAL lehine anlamli farkliliga rastlanmustir.

Glimiis vd. (2014) lise oOgrencilerinin serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarini
inceledikleri arastirmada; okul tiirii degiskenine gore, istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Meslek Lisesinde okuyan 6grencilerin, anadolu
lisesinde ve fen lisesinde okuyan dgrencilerden daha yiiksektir. Meslek liselerinde okuyan
ogrenciler anadolu ve fen liselerinde okuyan 6grencilere oranla daha fazla serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilart ile kargilasmaktadir. Bu durumun okulda aldiklar1 egitimin
yaninda, alanlariyla ilgili mesleki egitimlerine devam etmeleri ve buna bagl olarak serbest

zaman fiziksel aktivite etkinlerine katilamamalarindan kaynaklandigini ifade etmislerdir.

Ulukan (2020) yaptig1 arastirmada, Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
Olceginin biitiiniiniin ve bireysel nedenler, ¢cevresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinin
okul tirii degiskenine goére puan ortalamalari arasimda anlamli farkhilik olmadigini

belirtmislerdir.

Okul tirti degiskenine gore, MAL ve FL o6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarmimn IHL 6grencilerine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarindan
yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla MAL ve FL &grencilerinin IHL
ogrencilerine gore aile, akran, 6gretmen ve ¢evresiyle daha iyi iletisim igerisinde oldugu
soylenebilir. Ancak yapilan bazi arastirmalarda, arastirmamizin aksine okul tiirlerinin

fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunu etkilemedigi sonucuna ulasilmistir.

Arastirmamizda, okul tiiriine gore, dijital oyun oynama motivasyon olgeginin basari -
canlanma alt boyutunda MAL ile GAL, IHL VE FL arasmnda MAL lehine farklilik oldugu
tespit edilmistir. Merak - sosyal kabul alt boyutunda ise, MAL ile GAL ve FL arasinda
MAL lehine farklilik oldugu goriilmiistiir.

Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) lise Ogrencilerinin dijital bagimliliklarmi inceledikleri
arastirmada, dijital oyun oynama okul tiirline gére anlamli diizeyde bir farklilik oldugunu

vurgulanmislardir. Dijital oyun bagimliliklarinin imam — hatip lisesi Ogrencilerinin
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ortalamasi diger lise tiirli dgrencilerinin ortalamasindan anlamli derece farkli ve diisiik

oldugunu tespit etmislerdir.

Okul tiirii degiskenine gore Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlari, literatiir
sonuglariyla paralellik gostermekte olup, istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. MAL 6grencileri diger okul tiirlerine gore, egitim-6gretim gergevesi geregi daha
fazla serbest zaman kisitlayicilart ile karsilagsmadiklarindan dolay:r dijital oyun oynama

motivasyonlarinin yiliksek oldugu sdylenebilir.

Arastirmamizda, fiziksel aktivite katilim motivasyonu 6l¢eginin bireysel nedenler, ¢cevresel
nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinin anne-baba meslek durumuna gére anlamli farklilik

olmadig1 goriilmiistiir.

Kilig vd. (2017) 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerini inceledikleri arastirmada, anne-
baba meslek durumu degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini

ifade etmislerdir.

Anne-baba meslek durumu degiskeni, Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonlarini etkilemedigi soylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paraleldir.

Aragtirmamizda, anne-baba meslek durumuna gore dijital oyun oynama motivasyon
Olgeginin basar1 — canlanma, merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt
boyutlarinda anne-baba meslek durumuna goére anlamli farklilik olmadigi belirlenmistir.
Ancak bu degiskene gore literatiirde arastirmaya rastlanilmamistir. Bizim arastrmamiz

literature kazandirilmasi hususunda 6nem arz etmektedir.

Arastirmamizda, gelir diizeyine gore fiziksel aktivite katilim motivasyonu oOl¢eginin
bireysel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinda algilanan gelir diizeyine gore farkliliklar
oldugu belirlenmistir. Bireysel nedenler alt boyutunda, gelir durumu cok iyi ile kotii ve ¢ok
kotli arasinda ¢ok iyi lehine anlamli fark belirmistir. Nedensizlik alt boyutunda ise, gelir
durumu ¢ok kotii ile orta, iyi ve ¢ok iyi arasinda ¢ok kotii lehine anlamli farklilik tespit
edilmistir.

Korkmaz ve Deniz (2018) fiziksel aktivite diizeyleri ile sosyo-ekonomik diizeyleri
arasindaki iligkiyi inceledikleri arastrmada, bireylerin ekonomik durumlarmi fiziksel

aktiviteye katilminda etkisinin olmadigini ifade etmislerdir. Fakat katilimcilarin ekonomik
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durumlarinin iyi olmasi durumunda ilgilendikleri spor branglarinda degisiklikler oldugunu

vurgulamislardir.

Kizar vd. (2017) yaptig1 arastirmada, aile gelir durumuna gore toplam fiziksel aktivite

parametreleri i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu belirtmislerdir.

Ergiin (2013) yaptig1 arastirmada, ailenin gelir durumuna gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik oldugu ve fiziksel aktiviteye katilimda gelir durumu yiiksek olan grubun puan
ortalamasi, gelir durumu diisiik ve orta olan gruplarm puan ortalamalarindan anlamli

sekilde yiiksek oldugunu ifade etmislerdir.

Algilanan aile gelir diizeyi yiikseldikge, Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarinda artis oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu artis icsel giidiilerini
arttirdigindan kaynaklandig1r soylenebilir. Arastirma bulgularimiz literatiir sonuglar1 ile

paralellik géstermektedir.

Aragtirmamizda, dijital oyun oynama 6lg¢eginin basar1 - canlanma, merak - sosyal kabul ve
oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda algilanan gelir diizeyine gore anlamli farklilik

olmadig1 belirlenmistir.

Inal ve Cagiltay (2005) yaptiklar1 arastirmada, dgrencilerin sosyal ve ekonomik durumlari,
dijital oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarmi etkileyen faktorlerden birisi

oldugunu vurgulamiglardir.

Toraman ve Usta (2018) dijital oyun bagmliligmin c¢esitli degiskenler agisindan
inceledikleri arastirmada, 6grencilerin bagimli olma durumlar1 aylik gelir diizeylerine gore
incelendiginde katilimcilarin aylik gelir diizeyleri ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Gruplarm ortalamalar1
dikkate alindiginda, yiiksek gelir diizeyi olan &grencilerin bagimlilik diizeyleri, orta ve

diisiik gelir diizeyi olanlara gore daha yiiksek oldugunu ifade etmislerdir.

Algilanan aile gelir diizeyi 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarini etkilemedigi
soylenebilir. Fakat literatiirde, arastirma bulgularimizin aksine aile gelir diizeyinin dijital

oyun oynama bagimliliklarini ve tutumlarini etkiledigi goriilmektedir.

Aragtirmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler ve gevresel
nedenler alt boyutlarinin ailede spor yapma durumuna gore anlamli farklilik oldugu tespit

edilmigtir. Bu farkm her iki alt boyutta da spor yapanlar lehine oldugu belirlenmistir.
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Ancak nedensizlik alt boyutunun ailede spor yapma durumuna gore anlamli farklilik

olmadig1 goriilmistiir.

Kotan wvd., (2009), oOgrencilerin spor yapmalarinda ailenin etkisini arastirdiklar1
arastirmada, ailede spor yapma durumunun, ¢ocugun fiziksel aktivitelere katilimi {izerinde
etkili oldugu, ozellikle ailenin spora ilgisinin ¢ocugun spor yapmasima karsi tutumunu

olumlu etkiledigi sonucuna ulagmiglardir.

Yildrim vd. (2018) lise Ogrencilerinin spora yonelik tutumlarinin inceledikleri
arastirmada, ailede spor yapma durumu degiskenine gore spora yonelik tutum 6lgegi alt
boyutlar1 puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit etmislerdir.
Tim alt boyutlarda ailesinde spor yapan Ogrencilerin spora yonelik tutumlarmin

yapmayanlara gore daha yiiksek seviyede oldugunu belirtmislerdir.

Ailede spor yapma durumuna gore Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarmin artigi goriilmektedir. Ailede spor yapma durumu g¢ocugun fiziksel
aktivitelere katilimi tizerinde etkili oldugu, 6zellikle ailenin spora ilgisinin ¢ocugun spor

yapmasina kars1 motivasyonunu olumlu etkiledigi séylenebilir.

Arastirmamizda, ailede spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama motivasyonunun
oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Ancak
basar1 - canlanma ve merak - sosyal kabul alt boyutlarinin ailede spor yapma durumuna
gore anlaml farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Literatiir kapsaminda bu degiskene yonelik
arastirmaya rastlanilmamistir. Dolayisiyla bizim bulgularimiz literatiire kazandirilmis

veriler olarak Onem arz etmektedir.

Arastirmada, fiziksel aktivite katilim motivasyonu Olgeginin bireysel nedenler ve
nedensizlik alt boyutlarinda kardes sayisina gére anlamli farklik oldugu tespit edilmistir.
Bireysel nedenler alt boyutunda, kardes sayist 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 olanlar ile 8 olanlar
arasinda kardes sayis1 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 olanlar lehine anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Cevresel nedenler alt boyutunda ise, kardes sayis1 10 olanlar ile 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8 ve 9 olanlar arasinda kardes sayist 10 olanlar lehine anlaml bir farklilik elde
edilmistir.

Korkmaz ve Deniz (2018) yapmis oldugu arastirma sonucunda, ailedeki ¢ocuk sayismin
artig1 ile fiziksel aktivite arasinda ters yonde anlamli farklilik oldugunu, yani c¢ocuk

sayisinin artmasi fiziksel aktivite seviyesini azalttigimi ifade etmiglerdir.
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Ogrencilerin  kardes sayisinin artmast fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarini
azaltmaktadir. Bu azalma ¢ocuk sayisinin artmast ile aile igindeki bazi kisitlayict
degiskenlerden kaynaklandigi soylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik

gostermektedir.

Arastirmamizda, dijital oyun oynama motivasyonu basar1 - canlanma ve oyun isteginde
belirsizlik alt boyutlarmm kardes sayisna gore anlamli farklilik olmadigi goériilmiistiir.
Ancak merak - sosyal kabul alt boyutunda kardes sayisi 2 olanlar ile 5 olanlar arasinda

kardes sayis1 2 olanlar lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Aydogdu (2018) dijital oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun bagimliliklarmi gesitli
degiskenler agisindan inceledigi arastirmada, cocuklarin kardes sayilarina gore dijital oyun
bagimhilik diizeyleri iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini

vurgulamiglardir.

Ogrencilerin kardes sayis1 azaldikga, dijital oyun oynama motivasyonlar1 artmaktadir. Bu
artig, aile icindeki bazi kavramsal cerceve degiskenlerinden kaynaklandigi sdylenebilir.

Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik gdstermektedir.

Arastirmamizda, fiziksel aktivite katilim motivasyonu 06lgeginin bireysel nedenler alt
boyutunda, dijital oyun oynama siiresinin 1-2 saat dijital oyun oynayanlar ile hi¢ dijital
oyun oynamayanlar arasmmda 1-2 saat oyun oynayanlarin lehine anlamli farklilik
belirlenmistir. Cevresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinda herhangi bir farklilik

goriilmemistir.

Hazar vd. (2017) yaptiklar1 arastirmada, ortalama dijital oyun oynama siiresi degiskenine
gore fiziksel aktivite diizeyi toplam puanmin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermedigini vurgulamislardir. Katilimcilarin giinliik ortalama 1-2 saat arasinda dijital
oyun oynadiklar1 belirtmislerdir. Ortalama dijital oyun oynama siiresi goz Oniine
alindiginda, bu siirenin giinliik fiziksel aktiviteye katilma durumunu Onemli derecede

etkilemedigini ifade etmislerdir.
Dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore, 1-2 saat dijital oyun oynayan Ggrencilerin
level atlama, 6diil, kazanma ve basar1 duygularini pekistirdigi, dolayisiyla fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonlarini artirdigi sdylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile

paralellik gostermektedir.
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Arastirmamizda, dijital oyun oynama motivasyonu basari - canlanma, merak - sosyal kabul
ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda dijital oyun oynama siiresi en az 50 dk, 1-2
saat ve 3 saat ve lizeri olanlar ile hi¢ oynamayanlar arasinda en az 50 dk, 1-2 saat ve 3 saat

ve lizeri olanlar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Gokgearslan ve Durakoglu (2014) yaptiklar1 arastirmada, 6grencilerin oyun oynama
stirelerinin  dijital oyun oynama bagimliligina etkisinin oldugunu belirtilmislerdir.
Arastirmaya katilan Ogrencilerin oyun bagimliligi puanlarmin oyun oynama siiresi
acisindan farklilastigini; giinde 1 kere 3 saatten fazla oynayanlarin, giinde 1 kere 1 saate
kadar oynayanlardan, haftada bir kez oynayanlardan ve haftada birkag¢ kez oynayanlardan

daha yiiksek dijital oyun bagimliligi puanlarina sahip oldugunu ifade etmislerdir.

Hazar vd. (2017) yapmis oldugu arastirma sonucu, 6grencilerinin oyun oynama siiresi ile
dijital oyun bagimlilig1 toplam puan arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik oldugunu

belirtmislerdir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlar1 dijital oyun oynama siiresi artik¢a basari-
canlilik, merak-sosyallikte artis oldugu goriilmiistiir. Fakat dijital oyun oynama siiresi
artikca nedensizlik alt boyut puanlarinda da artis gézlenmektedir. Dolayisiyla 6grenciler
dijital oyun oynama kazanimlarinin muhakemesini yapamadiklarmdan kaynaklandigi

soylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paraleldir.

Arastirmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu olgeginin bireysel nedenler ve
cevresel nedenler alt boyutlarinin §grencinin spor yapma durumuna gore spor yapanlar
lehine anlamli farklilik olusturdugu belirlenmistir. Ancak nedensizlik alt boyutunun
Ogrencinin spor yapma durumuna gore spor yapmayanlar lehine anlamli farklilik oldugu

gorilmiistiir.

Hazar vd. (2017) O6grencilerinin dijital oyun bagimlili§i1 ve fiziksel aktivite diizeyleri
arasindaki iliskiyi inceledikleri arastirmada; katilimcilarin spor yapma durumuna gore,
fiziksel aktivite diizeylerine ait toplam puan ortalamalar1 diizenli olarak spor yapan
Ogrencilerin ortalamasinin, yapmayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu ve bu farkin

anlamli oldugunu vurgulamislardir.

Sahin vd. (2017) yaptiklar1 arastirmada, katilimcilarin aktif spor yapma durumlarina goére
fiziksel aktivite diizeyleri incelendiginde; aktif spor yapanlarin toplam aktivite diizeyi fazla

iken, spor yapmayanlarin oturma siirelerinin daha fazla oldugunu vurgulamislardir.
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Aragtirmamizda spor yapan ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, spor
yapmayan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Spor yapan 6grencilerin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarmin yiiksek olmasi, fiziksel aktivite kazanimlarini
bilmelerinden kaynaklandigi soylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik

gostermektedir.

Aragtirmamizda, dijital oyun oynama motivasyon o6lgeginin merak - sosyal kabul alt
boyutunun spor yapma durumuna gore spor yapanlar lehine anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Ancak basar1 - canlanma ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinin spor

yapma durumuna gére anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Hazar vd. (2017) yapmis oldugu arastirma sonucu, dgrencilerinin dijital oyun bagimliligi
toplam puan ortalamasina bakildiginda, spor yapmayan 6grencilerin ortalamalarinin, yapan
ogrencilerden daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugunu

belirtmislerdir.

Arastirmamizda 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon 6l¢eginin merak - sosyal
kabul alt boyutunun spor yapan 6grencilerin spor yapmayanlara gore yiiksek olmasi, spor
yapan 0grencilerin arastirmaci, heyecanli, merakli ve sosyal olduklarindan kaynaklanabilir.

Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik gdstermektedir.

Arastrmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler alt
boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik belirlenmistir. Spor bransi olmayanlar ile
futbol, voleybol, basketbol ve yiizme branslar1 Iehine oldugu goriilmiistiir. Cevresel
nedenler alt boyutunda spor bransina gore anlamli farkhilik belirlenmistir. Voleybol ile
brans1 olmayanlar ve basketbol arasinda voleybol lehine anlamli farkhilik belirlenmistir.
Nedensizlik alt boyutunda da anlamli farklilik tespit edilmistir. Bransi1 olmayanlar ile

voleybol ve basketbol arasinda brans1 olmayanlar lehine anlamli farklilik belirlenmistir.

Yidirim (2017) ogrencilerin spora ve fiziksel aktiviteye katilimlarinin belirlenmesi
amaciyla gergeklestirdikleri arastirmada, genglerin amaglarina ulagsmaya yonelik en uygun
aktivite icerisinde var olan yeteneklerini gelistirmeye calistiklari, yeni ilgi alanlarini
kesfetmeye caba gosterdikleri ve yapmis olduklar1 aktiveyle ilgili bilgi ve deneyim
kazanarak bu aktiviteye devam ettirmeye calistiklar1 sonucuna varmislardir. Arastirmanin
diger bir bulgusu olarak, Ogrencilerin ¢evresel nedenlere gore, bireysel nedenlerden

etkilendiklerini vurgulamislardir.
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Arastirmamizda spor bransi olan 6grencilerin spor bransi olmayan dgrencilere gore fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlarinin yiiksek oldugu goriilmiistiir. Buna gore spor yapan
ogrencilerin fiziksel aktivite kazanimmlarinin muhakemesini yapabilecek kapasitede

olduklar1 sdylenebilir. Elde edilen bulgular literatiir ile paralellik gostermektedir.

Aragtirmamizda, dijital oyun oynama motivasyonunda basar1 - canlanma ve merak - sosyal
kabul alt boyutlarinda spor brangina gore herhangi bir anlamli farklilik belirlenmemistir.
Ancak oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik
belirlenmistir. Bu anlamli farkliligin, brans1 olmayanlar, futbol ve kick boks ile voleybol
arasinda, bu farklilik brans1 olmayanlar, futbol ve kick boks lehine oldugu belirlenmistir.
Literatiir kapsaminda dijital oyun oynama motivasyonunun spor bransi degiskenine gore
inceleyen herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Dolayisiyla elde edilen bulgular

literatir hususunda 6nem arz etmektedir.

Arastirmamizda, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler alt
boyutunda spor yasma gore anlamli farklilik belirlenmistir. Yapilan post-hoc testleri
sonucunda anlamli farkliligin, 1-2 yil, 3-5 y1l ve 5 ve tstii y1l ile sporculuk yas1 olmayanlar
arasinda 1-2 yil, 3-5 yil ve 5 ve istii yil lehine oldugu belirlenmistir. Benzer sekilde
cevresel nedenler alt boyutunda spor yasma gore anlamli farklilik belirlenmistir. Yapilan
post-hoc testleri sonucunda 1-2 yil ve 3-5 yil ile sporculuk yasi olmayanlar arasinda 1-2 yil
ve 3-5 yil lehine oldugu belirlenmistir. Nedensiz alt boyutunda da spor yasina gore anlamli
farklilik belirlenmistir. Yapilan post-hoc testleri sonucunda anlamli farkin sporculuk yasi
olmayanlar ile 1-2 yil, 3-5 yil ve 5 ve istii y1l arasinda sporculuk yasi olmayanlar lehine
oldugu gorilmistiir. Dolayisiyla spor yast artikga fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonunun bireysel ve cevresel nedenleri artmakta, spor yasi olmayanlarda ise

nedensizlik artmaktadir.

Arastirmamizda, dijital oyun oynama 6lgeginin basar1 - canlanma, merak - sosyal kabul ve
oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda spor yasi degiskenine gére anlamli bir farklilik
olmadig1 gorilmistiir. Dolayisiyla spor yasimin dijital oyun oynama motivasyonunun

etkilemedigi tespit edilmistir.

Sonug olarak lise 6grencilerinin fiziksel olarak kendilerini ispat etme duygular1 artikga,
dijital oyunlara katiliminda da huzur ve mutlulugunun artig1, ayn1 zamanda 6diil almak,

gorevleri bagarmak gibi digsal motivasyon kaynaklarmnin da artig1 sdylenebilir.
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Sonu¢

Aragtrmamizda lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ile fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonlar1 incelenmis olup asagidaki sonuglara ulagilmstir.

1. Ogrencilerin 730’unun kadn, 1073’iiniin ise erkek oldugu goriilmiistiir. Yas grubu
acisindan incelendiginde katilimcilarin en ¢ok 15 yas grubundan oldugu ve yas
ortalamasmin 16.42 oldugu belirlenmistir. Ayrica lise tiirii agisindan ¢ogunlugun
Genel Anadolu Lisesi lehinde oldugu, katilimcilarin anne egitim diizeyinin lise,
baba egitim diizeyinin ise lisans ve lisansiistii oldugu belirlenmistir. Ilaveten
katilimeilarin algiladiklar1 aylik aile gelirinin genellikle “1y1” diizeyde oldugu tespit
edilmistir.

2. Dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
arasinda iligki, bireysel nedenler alt boyutlarinin, basar1 - canlanma - ile merak -
sosyal kabul alt boyutlar1 ile diisiik diizeyde pozitif yonli anlamli bir iligki
belirlenmistir. Cevresel nedenler alt boyutlarinin, basar1 - canlanma ile merak -
sosyal kabul alt boyutlar1 ile diisiik diizeyde pozitif yonli anlamli bir iligki
belirlenmistir. Nedensizlik alt boyutu gbz oniine alindiginda ise, oyun isteginde
belirsizlik alt boyutuyla negatif yonlii anlamli bir iligki belirlenmistir.

3. Cinsiyete gore, dijital oyun oynama motivasyonunun, basar1 - canlanma, merak -
sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinin tiimiiniin cinsiyete gore
anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Ayrica tiim alt boyutlarda erkekler lehine bir
farklilik oldugu tespit edilmistir.

4. Cinsiyete gore, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun, bireysel nedenler alt
boyutunda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu farkin erkekler lehine
oldugu goriilmektedir. Ancak cevresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarmin
cinsiyet degiskenine gore anlaml farklilik olmadig: elde edilmistir.

5. Viicut kitle indeksi ile dijital oyun oynama motivasyonunun, basari - canlanma,
merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlar1 arasinda anlaml bir
iliski olmadig1 belirlenmistir.

6. Viicut kitle indeksi ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun bireysel nedenler,
cevresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlari ile anlamli bir iliski olmadig:

belirlenmistir.
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7.

10.

11.

12.

13.

14.

Anne-baba egitim diizeyine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun,
yalnizca nedensizlik alt boyutunda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu
farklilik anne-baba egitim diizeyinin ilkokul ile iiniversite ve iizeri arasinda ilkokul
mezunu olanlar lehine, ortaokul ile tiniversite ve tizeri arasinda ortaokul mezunu
olanlar lehine ve lise ile liniversite ve lizeri arasinda lise mezunu olan lehine oldugu
elde edilmistir.

Anne-baba egitim diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyonunun, yalnizca
merak - sosyal kabul alt boyutunda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu
farkliligin lise ile ilkokul arasinda lise mezunu olanlar lehine oldugu tespit
edilmistir.

Smif diizeyine gore fiziksel aktivite katilim motivasyonunun, tiim alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik olmadigi belirlenmistir.

Smif diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyonunun, yalnizca basari -
canlanma alt boyutunda anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu farkliligin 10.

Smifile 9 ve 11. smif arasinda 10. sinif lehine oldugu belirlenmistir.

Okul tiirtine gore fiziksel aktivite katilim motivasyonunun, cevresel nedenler ve
nedensizlik alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Cevresel
nedenler alt boyutunda MAL ile IHL arasinda MAL lehine ve FL ile IHL arasinda
FL lehine oldugu goriilmiistiir. Nedensizlik alt boyutunda ise, MAL ile GAL, IHL
ve FL arasinda MAL lehine farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica nedensizlik alt
boyutunda GAL ile FL arasinda GAL lehine anlaml1 farkliliga rastlanmistir.

Okul tiiriine gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basar1 - canlanma ve
merak - sosyal kabul boyutlarinda anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir. Basar1
- canlanma alt boyutunda MAL ile GAL, IHL ve FL arasinda MAL lehine farklilik
oldugu tespit edilmistir. Merak - sosyal kabul alt boyutunda ise, MAL ile GAL - FL
arasinda MAL lehine farklilik oldugu goriilmiistiir.

Anne-baba meslek durumuna goére fiziksel aktivite katilim motivasyonunun,
bireysel nedenler, ¢evresel nedenler ve nedensizlik alt boyutlarinda anlamli farklilik
olmadig1 belirlenmistir.

Anne-baba meslek durumuna gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basari —
canlanma, merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda

anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir.
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Gelir diizeyine gore fiziksel aktivite katilim motivasyonun, bireysel nedenler ve
nedensizlik alt boyutlarinda farkliliklar oldugu belirlenmistir. Bireysel nedenler alt
boyutunda, gelir durumu ¢ok iyi ile kotili ve ¢ok kotii arasinda ¢ok iyi lehine anlaml
fark oldugu belirmistir. Nedensizlik alt boyutunda ise, gelir durumu ¢ok kot ile
orta, iyi ve ¢ok iyi arasinda ¢ok kotii lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Gelir diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basari - canlanma,
merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli farklilik
olmadig: belirlenmistir.

Ailede spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun,
bireysel nedenler ve g¢evresel nedenler alt boyutlarinda anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Bu farkin her iki alt boyutta da spor yapanlar lehine oldugu tespit
edilmistir. Ancak nedensizlik alt boyutunun spor yapma durumuna gore anlamli
farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Ailede spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama motivasyonunun, oyun
isteginde belirsizlik alt boyutunda anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Ancak
basar1 - canlanma ve merak - sosyal kabul alt boyutlarinin spor yapma durumuna
gore anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Kardes sayisina gore fiziksel aktivite katilim motivasyonunun, bireysel nedenler ve
nedensizlik alt boyutlarinda farkliliklar oldugu belirlenmistir. Bireysel nedenler alt
boyutunda, kardes sayis1 1, 2, 3, 4, 5 ve 6 olanlar ile 8 olanlar arasinda kardes sayis1
1, 2, 3, 4, 5 ve 6 olanlar lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Cevresel
nedenler alt boyutunda ise, kardes sayis1 10 olanlar ile 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 ve 9
olanlar arasinda kardes sayisi 10 olanlar lehine anlamli bir farklilik oldugu
belirlenmistir.

Kardes sayisma gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basar1 - canlanma ve
oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli farklilik olmadig1 goriilmiistiir.
Ancak merak - sosyal kabul alt boyutunda kardes sayisi 2 olanlar ile 5 olanlar
arasinda kardes sayisi 2 olanlar lehine anlamli farklilik tespit edilmistir.

Dijital oyun oynama siiresine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun,
bireysel nedenler alt boyutunda 1-2 saat oynayanlar ile hi¢ oynamayanlar arasinda
1-2 saat oynayanlar lehine anlaml farklilik oldugu belirlenmistir. Cevresel nedenler

ve nedensizlik alt boyutlarinda herhangi bir farklilik goriilmemistir.
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22.

23.

24,

25.

26.

217.

Dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basari —
canlanma, merak - sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda dijital
oyun oynama siiresi en az 50 dk, 1-2 saat ve 3 saat ve iizeri olanlar ile hig
oynamayanlar arasinda en az 50 dk, 1-2 saat ve 3 saat ve lizeri olanlar lehine
anlamli farklilik belirlenmistir.

Spor yapma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun, bireysel
nedenler ve cevresel nedenler alt boyutlarinda spor yapanlar lehine anlamli farklilik
oldugu belirlenmistir. Ancak nedensizlik alt boyutunun spor yapma durumuna gore
spor yapmayanlar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Spor yapma durumuna goére dijital oyun oynama motivasyonunun, merak - sosyal
kabul alt boyutunda spor yapanlar lehine anlamli farklilik oldugu belirlenmistir.
Ancak basar1 - canlanma ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinin spor yapma
durumuna gore anlamh farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Spor brangina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun, bireysel nedenler alt
boyutunda anlamli farklilik belirlenmistir. Bu anlamhi farkliligin, futbol, voleybol,
basketbol ve yiizme branglar1 ile spor bransi olmayanlar arasinda futbol, voleybol,
basketbol ve yiizme branglar1 lehine oldugu gorilmistiir. Cevresel nedenler alt
boyutunda spor bransma gore anlamli farklilik belirlenmistir. Voleybol ile bransi
olmayanlar ve basketbol arasinda, voleybol Iehine anlamli farklilik oldugu
belirlenmistir. Nedensizlik alt boyutunda da anlamli farklilik tespit edilmistir.
Brans1 olmayanlar ile voleybol ve basketbol arasinda bransi olmayanlar Iehine
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir.

Spor bransma goére dijital oyun oynama motivasyonunun, basari-canlanma ve
merak - sosyal kabul alt boyutlarinda herhangi bir anlamli farklilik olmadig: tespit
edilmistir. Ancak oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda spor bransina gore
anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu fark bransi olmayanlar, futbol ve kick
boks ile voleybol arasinda anlamli farklilik oldugu, bu farklilik bransi olmayanlar,
futbol ve kick boks lehine oldugu belirlenmistir.

Spor yasma gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonun, bireysel nedenler alt
boyutunda anlamli farkliik oldugu belirlenmistir. Yapilan post-hoc testleri
sonucunda anlamli farkliligin, 1-2 yil, 3-5 yil ve 5 ve iistii yil ile sporculuk yasi

olmayanlar arasinda 1-2 yil, 3-5 yil ve 5 ve istii yil lehine oldugu belirlenmistir.
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28.

Benzer sekilde cevresel nedenler alt boyutunda spor yasina gore anlamli farklilik
belirlenmistir. Yapilan post-hoc testleri sonucunda 1-2 yil ve 3-5 yil ile sporculuk
yast olmayanlar arasinda 1-2 yil ve 3-5 yil lehine oldugu belirlenmistir. Nedensizlik
alt boyutunda da spor yasina gore anlamli farklilik belirlenmistir. Yapilan post-hoc
testleri sonucunda anlamli farkin sporculuk yasi olmayanlar ile 1-2 yil, 3-5 yil ve 5
ve Ustii yil arasinda sporculuk yasi olmayanlar lehine oldugu gorilmiistiir.

Spor yasma gore dijital oyun oynama motivasyonunun, basar1 —canlanma, merak -
sosyal kabul ve oyun isteginde belirsizlik alt boyutlarinda anlamli bir farklilik

olmadig: belirlenmistir.

Oneriler

Arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda asagidaki 6neriler sunulmustur:

Ogrencilerin istekleri ve fiziksel kosullar1 dogrultusunda yonlendirerek, fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlarini artirmak i¢in ¢alismalar yapilabilir.

Ebeveynlere sporun ve fiziksel aktivitenin onemini anlatarak g¢ocuklarmi spora
yonlendirmeleri i¢in ¢esitli seminer ve egitimler verilebilir.

Okullarda, ogrencileri yetenekleri dogrultusunda branglastirmak icin cesitli
calismalar yapilabilir. Dolayisiyla spor bilinci ve spor kiiltiirii olusturulabilir.
Ogrencilerin dijital oyunlara ayirdiklar1 saat dilimlerini azaltmak amaciyla onlar1
baska aktivitelere yonlendirmek icin, 6gretmenler ve velilerin is birligi icerisinde
olarak haftalik programlar hazirlamasi saglanabilir.

Okullarda 6grencilere fiziksel aktivitenin kazanimlarini anlatan cesitli video ve
resimler hazirlanarak daha fazla bilgi sahibi olmalar1 saglanabilir ve onlar1 tesvik
edecek ortamlar olusturulabilir.

Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilimlarma etki eden &nemli sebeplerden biri
olarak goriilen dijital oyunlara katilim sebepleri arastirilabilir.

Arastirmamiz belirli periyotlarda ve diizenli olarak ayni bdlgelerde yapilirsa
boylamsal bir aragtirma olabilir. Dolayisiyla ilerde yapilacak olan aragtirmalara 151k

tutacak niteliktedir.
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EK 1 : Ogrenci Kisisel Bilgi Formu

Bu Anket, lise Ogrencilerinin “Dijital Oyun Oynama Motivasyonlar fle Fiziksel Aktiviteye Katilim
Motivasyonlarmin Incelenmesi ” adli yiiksek lisans tezinde kullanilmak iizere hazirlanmustir. Liitfen sorular
dikkatli okuduktan sonra size en uygun cevabi veriniz. Gostereceginiz ilgi i¢in simdiden tesekkiir ederim.

Hande Nur AKKOSE
Gazi Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yiiksek Lisans Ogrencisi

1- Cinsiyetiniz: () Kadin () Erkek

2-Yasimz: .................. Boyunuz ........... Kilonuz ..........

3- Smuf: 9.siuf () 10.smuf () 1l.smuf () 12.smif ()

4- Lise tiirii: () Genel Lise () Meslek Lisesi () Fen Lisesi () imam Hatip Lisesi

5- Giinliik dijital oyun oynama siireniz: () enaz 50 dk () 1-2 saat () 3 saat ve tizeri
6-Annenizin egitim diizeyi: () Okur-yazar degil () flkokul () Ortaokul () Lise

() Universite ve istii

7- Babamzn egitim diizeyi: () Okur-yazar degil () Ilkokul () Ortaokul () Lise
()Universite ve iistii

8- Annenizin meslegi: () Evhanim ()Memur () Emekli () Serbest Meslek () Isci
9- Babamzin meslegi: ( ) Memur ()Emekli () Serbest Meslek () Isci

10- Anne babamz yasiyor mu? () Her ikisi de yasiyor () Her ikisi de yasamiyor

() Annem sag babam yasamiyor () Babam sag annem yasamiyor

11- Anne ve babamz yasiyor ise birlikteler mi ? : () Evet () Hayir

12- Kendinizle birlikte ka¢ kardessiniz : .......

13- Ailenizin aylik toplam geliri nedir? : () Cok kétii () Kotii () Orta () Tyi () Cok iyi
14- Ailenizde spor yapan var mi1? : () Evet () Hayir

15-Yukaridaki soruya cevabimz evet ise hangi bransta spor yapiyor? .....................
16- Spor yapiyor musunuz?: () Evet () Hayir

Yukaridaki soruya cevabimz evet ise

17- Spor bransimz: .....................

18- Giinliik spor yapma siireniz: en az 50 dk () 1-2 saat () 3 saat ve tizeri ()

19- Sporculuk diizeyiniz: () Okul takiminda oynayan sporcu ( ) Kuliip sporcusu ( ) Milli sporcu
20- Kag yildir spor yapiyorsunuz? : () 1-2 yil () 3-5yil () 5 yil ve tistii

93



EK 2: Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyonu Olcegi

| £ g E | =&
S S — = o =
_— . e e = N B = =
Fiziksel Aktiviteye Katilmak; 2 2 z z S s S
=E| E | £ | £ |EZ
= = G G| =
=] < =
I *
Kendimi iyi hissettirir. 1 2 3 4
Derslere daha kolay motive olmami saglar. 1 2 3 4
Beni huzursuz eder. 1 2 3 4
Beni ¢ok eglendirir. 1 2 3 4
Kendime olan giiveni arttirir. 1 2 3 4
Olumsuz diisiincelerden uzaklastirir. 1 2 3 4
Okulda adimin taninmasini1 saglar. 1 2 3 4
Okuldaki idareciler ve ogretmenlerle iliskilerimi 1 2 3 4
iyilestirir.
Derslerdeki akademik basarimi diisiirtir. 1 2 3 4
Arkadaslarima yeteneklerimi ispatlamami saglar. 1 2 3 4
Okuldaki spor malzemelerini kullanmak i¢in bir firsattir. 1 2 3 4
Ogretmenlerimin  hakkimdaki olumsuz diisiincelerini 1 2 3 4
yok etme olanagi verir.
Bilmiyorum, bosa zaman harcamak gibi geliyor. 1 2 3 4
Benim i¢in avantaj saglar mi bilmiyorum. 1 2 3 4
Onemli mi, bir tiirlii anlam veremiyorum. 1 2 3 4
Emin degilim, aslinda ¢ok da umrumda degil. 1 2 3 4
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EK 3: Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi

E
g E
S
Dijital Oyun Oynamak; S g E g S §

E = z S § 2
5 £ £ £ E 2
R z 5 i | E3
= 2 “ = =
==

1.Dijital oyun oynamak beni eglendirir. 1 3 4

2.Dijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur. 1 2 3 4

3.Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum. 1 2 3 4

4.Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum. 1 2 3 4

5.Dijital oyunlarda kendimi agmak bana haz verir. 1 2 3 4

6.Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider. 1 2 3 4

7.Dijital oyunda kazandigim odiiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha g¢ok 1 2 3 4

oynama istegi verir.

8.Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsat1 saglar. 1 2 3 4

9.Dijital oyun bana arkadaglarimla ittifak/takim kurma firsat1 saglar 1 2 3 4

10.Dijital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir. 1 2 3 4

11.Dijital oyunlarin gergek gibi olmasi beni kendine geker. 1 2 3 4

12.Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir. 1 2 3 4

13.Dijital oyun bana diigsel ortamlarda gezinti yapmamu saglar. 1 2 3 4

14.Yeni oyun segenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir. 1 2 3 4

15.Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.* 5 4 3 2

16.Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.* 5 4 3 2

17.Dijital oyun oynamak i¢in harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum.* 5 4 3 2 1

18.Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi bilemiyorum.* 5 4 3 2 1

19.Dijital oyunun bana avantajinin ne oldugunu bilmiyorum.* 5 4 3 2 1
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