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Ozet

Teknolojinin hizla gelistigi giintimiiz diinyasinda dijital oyunlara duyulan yogun ilgi, insanlarm fiziksel aktiviteye kars
duyarsiz olma ve yeterince zaman ayirmama sorununu ortaya ¢ikarmustir. Bu durum tizerine mevcut arastirmada, lise 6grencilerinin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonu arasindaki iliskinin ortaya konmasi amaglanmustir.
Arastirmada, ge¢miste ya da hali hazirda var olan bir durumun var oldugu gibi betimlemeyi hedefleyen nicel arastirma modellerinden
tarama deseni uygulanmstir. Arastirmaya 2018-2019 egitim dgretim yilinda Batman ilinde bir lisede 9., 10., 11. ve 12. sinifta 6grenim
goren 211 6grenci katilmigtir. Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO)” ile
Demir ve Cicioglu (2018) tarafindan gelistirilen “Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olgegi (FAKMO)” kullamlmistir. Verilerin
analizinde; Pearson Moment Korelasyon testi, Mann-Whitney U Testi ve Kruskal Wallis Testinden yararlanilmistir. Arastirmada
DOOMO ve FAKMO toplam puanlari incelendiginde, DOOMO ve FAKMO arasinda negatif yonde yiiksek diizeyde anlamli sonuglar
verdigi tespit edilmistir. Katilimcilarmn yaslar ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda negatif yonde diistik diizeyde anlaml iliski
bulunmustur. Erkeklerin kizlara gore dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonun anlaml diizeyde
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Katilimeilarm sporcu olma durumuna gére DOOMO ve FAKMO toplam puanlar arasinda anlaml
farklihik saptanirken smif diizeyine gore anlamli bir farklilik saptanmamustir. Katiimcilardan fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonunda gtinlitk 120 dakika ve iistii siirede fiziksel aktiviteye katilanlarin lehine anlamh farklilik oldugu tespit edilmistir.
Arastirmada, lise 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlariin orta diizeyde, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarmin
yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Katithmcilarim fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar: arttikca dijital oyun oynamaya yonelik
talebinin, heves duygusunun ve serbest zamanin1 dijital oyunlar aracilig: ile doldurma egiliminin azalmasi bu ¢alismadan elde edilen
sonuglardir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel Aktivite, Dijital Oyun, Motivasyon, Lise Ogrencileri.

Abstract

The rapid development of technology in recent years, has increased interest in digital game playing. Therefore, it raised the
problem of people being insensible to physical activity and not taking enough time for it. In this context, this research made to
determine the motivations drive high school students playing digital games or participating physical activities as well. In this research,
the scan pattern was used out of quantitative research models. 211 students attending the 9th, 10th, 11th and 12th grades in a high
school in Batman province in 2018-2019 academic year participated in the study. The “Digital Game Playing Motivation Scale
(DGPMS)” developed by Demir and Hazar (2018) and the “"Motivation Scale for Participation in Physical Activity (MSPPA)” developed
by Demir and Cicioglu (2018) were used in the study. In the analysis of the data; Pearson Moment Correlation test, Mann-Whitney U
Test and Kruskal Wallis Test were used. When the total scores of DGPMS and MSPPA were examined , it was found that they gave a
high level of meaningful results in negative way between DGPMS and MSPPA. Negative and low level meaningful relationship was
found between participants' ages and motivation to play digital games. It was found that motivation to play digital games and
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motivation to participate in physical activity for boys was significantly higher compared to girls. According to the participants' status of
being athletes, a significant difference was found between the total scores of DGPMS and MSPPA, but no significant difference was
found according to the grade level. It was determined that there was a significant difference in the motivation of participating in
physical activity beetwen participants in favor of those who participated in physical activity for 120 minutes and more daily. In the
study, it was determined that the motivation of high school students to play digital games was moderate and their motivation to
participate in physical activity was high. As the motivation of participants to participate in physical activity increases, the decrease in
their demand for digital game, their enthusiasm and tendency to fill their free time through digital games are the resu'lts obtained from
this study.

Keywords: Physical Activity, Digital Games, Motivation, High School.

1.GIRIS

Insanlarin dogumdan &liime kadar gegirmis olduklari zaman igerisinde sahip olduklari yasam
kalitesi onem arz etmektedir. Yasam kalitesini artirmak ve saghkl olmak icin fiziksel aktiviteye yeterli
zaman ayirilmalidir. Fiziksel aktivite gtinliitk yasantimizda kas ve eklemlerin hareket ettirilmesiyle enerji
tilketerek meydana gelen, kalp ve solunum hizinin farkli siddetlerde yorgunluguyla sonuglanan cesitli
aktiviteler olarak tanimlanabilir (Bek, 2008). Diizenli olarak yapilan fiziksel aktivitenin bireyin beden, ruh ve
sosyal saglig1 ve gelecekteki yasantilar1 {izerine olumlu etkisinin oldugu bilinmektedir. Kas kuvvetinin
korunmas: ve arttirilmasi, kendini iyi hissetme ve mutluluk duygusu olusturmasi, saghkli yaslanmayla
beraber bagimsiz ve aktif birer yash bireyler olmasini saglar (Bek, 2008).

Glintiimiizde insan iligkileri, ihtiyaglar, sosyal ortam ve eglence anlayisi hizli degisiklikler
gosterebilmektedir. Insanlar farkli sosyal ortamlarda bulunma, stresten uzak durma, degisen gevre sartlarina
uyum saglama, ruh ve beden saghigimi koruyup, gelistirerek kisisel gelisimlerine faydali olabilecek
aktiviteleri yerine getirmek cabasi icerisindedirler (Albayrak, 2012). Bu faaliyetler icerisinde fiziksel aktivite
onemli yer tutmaktadir. Insanlarin fiziksel aktiviteye yonelmesinde; kilo kontrolii, yasam kalitesini artirma,
0z giiven sahibi olma, karsi cinsin ilgisini gekme, sosyalleserek farkli arkadaslar edinme istegi, daha fit bir
goriintiiye sahip olma ve mutlu olma arzusunun etkili oldugu soylenebilir (Zorba ve Saygin, 2017).

Giintimiizde daha duragan bir hayat tarzi benimsemis yetiskin ve yaslh bireylerde fiziksel aktivite
yetersizligi goriilmektedir. Insanlarin fiziksel aktiviteye katilmamalarimn ya da fiziksel aktivitenin yeterince
yapilmamalarinin fizyolojik, psikolojik ve davramgsal bircok sebebi bulunmaktadir. Ulkemizde, calisma
hayatinin insanlarin yasam kalitesini ve sahip oldugu zamanim etkilemesi, insanlart daha stresli hale
getirmektedir (Giil ve ark., 2014). Calisma hayatinin getirmis oldugu zaman kisitlamasi, fiziksel aktivitenin
yetersiz yapilmasinda en ¢ok karsilasilan sebeplerden sayilmaktadir (Geng, Egri, Kurcer ve ark., 2002; Karaca
ve Turnagol, 2007; Oztiirk, 2005). Tanir, (2013)'e gore fiziksel aktiviteye katilimin istenilen seviyede
olmamasinin sebeplerinden birisi de okullardaki beden egitimi ve spor dersinin ders saatlerinin yetersiz
olmasi ve bazi ebeveynlerin ¢ocuklara baski uygulayarak fiziksel aktivite faaliyetlerinden uzak tutmaya
calismalarindan kaynaklanmaktadir. Okul saatlerinin yogunlugu, zihinsel yorgunluk, ulagim araglarinin
gunliik ylrtime mesafesini azaltmis olmasi, cocuklarin geleneksel oyunlar yerine dijital oyunlar: tercih
etmeleri fiziksel aktiviteye katilimin 6niinde engel olusturmustur. (Demir ve Hazar, 2018; Demir ve Bozkurt,
2019).

Insanlik tarihi kadar ge¢misi olan oyun, kiiltiir ve medeniyetlerin gelismesinde énemli bir yeri olan
olgudur (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017). Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte diinyamizda yeni kavramlar ve
yeni olusumlar meydana gelmistir. Geleneksel oyunlarin arka planda kalmasina neden olan djjital oyunlar
diinyamiza yeni girmis, 6zellikle cocuklarin ve genglerin yogun ilgisini ¢eken modern bir kavramdir. Tanim
olarak kisaca; dijital yerli olarak isimlendirilen (Demir, Hazar, 2018) bilgisayar destekli, metin ya da gorsellik
tizerine kurulmus, bilgisayar, cep telefonu ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlarda bir veya daha
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fazla kisinin bireysel ya da online olarak baskalari ile ortaklasa kullanmasina olanak saglayan bir eglence ve
serbest zaman faaliyeti yazilimidir (Frasca, 2001). Tiirkiye’de 30 milyona yakin insan bilgisayar, telefon ve
televizyon araciligiyla dijital oyun oynamaktadir (GIM, 2019). Dijital oyunlar gekici gorselleri ve senaryolari
ile ¢ocuklarin ve genclerin diinyasinda énemli yer edinmis ve serbest zaman boslugunu dolduran énemli bir
faaliyet olarak goriilmeye baglanmustir. Hazar ve ark., (2017)'na gore ¢ocuklarin bos vakitlerinde yapilmasi
gereken etkinlikler listesinde dijital oyun oynama en basta yer almakta ve insanlarmn dijital oyunlara zaman
ayirma nedenleri arasinda kafa dagitma arzusu, sosyal ¢evreden kendini soyutlama, oyunda seviye atlama
arzusu ile birlikte kolay elde edilen basar1 duygusudur. Dogu, (2006) ise yapmis oldugu ¢alismasinda dijital
oyunlara duyulan ilginin nedenlerini aciklarken insanlarin reel hayatta sahip olamayacaklar1 basariya sanal
diinyada ulagma arzusunu ifade etmektedir. Yapilan bir arastirmada bazi annelerin ¢ocuklarma dijital oyun
sunumlarmin agiklamasi olarak ¢ocuklarinin keyifli vakit gecirmesi, eglenmesi ve bununla birlikte kendi
islerine yeterli vakit ayirmak oldugu gorilmiistiir (Geng, 2014). Bunun yamu sira insanlar1 dijital oyun
oynamaya sevk eden nedenlerden biri de motivasyon olarak goriilmektedir.

Motivasyon Latince kelime anlami “hareket etmek” anlamina gelen “movere” kelimesinden
turemistir (Adair, 2003). “Motivasyon” kelimesi, psikolojide “icten gelen itici giiclerle belli bir amaca dogru
yonelen davramslar” olarak tanimlanir (Keser, 2006). Motivasyon, onceden belirlenen bir amaca ulasmak
i¢in insanlarin kendi istek ve yonelimleri ile hareket etme siirecidir. Motivasyon, bir isi istek ve arzuyla
yaptigimiz sirada, o ise dair icimizde var olan duygulardir (Bentley, 2000). Demir ve Cicioglu, (2018)" na
gore motivasyon, kisiyi amaclar1 ve hedefleri dogrultusunda harekete geciren, kisiyi amacina ve hedefine
ulasmasi icin yonlendiren gtictiir. Motivasyon igsel, dissal ve motivasyonsuzluk olmak {iizere {i¢ baslikta
incelenir. Igsel motivasyon, bir seyden zevk alindig1 veya sira dist bulunmast ile ilgilidir. Dissal motivasyon
ise bir seyi ortaya ¢ikacak sonuglar igin yapmay: kapsar. Motivasyonsuzluk ise hareketsiz duragan bir halde
olup harekete gecme isteginin olmamas: halidir (Deci ve Ryan, 2000). Literattirde Tiirkiye’de motivasyon
tizerine yapilan calismalar incelendiginde, egitimde motivasyon (Akbaba, 2006), spora katilim motivasyonu
(Hhan, Gencer 2013; Sirin, Hamamioglu, 2007), spor miisabakalarini izleyen kisilerin motivasyonlarinn
(Giray, Girigken, 2015) ve engellilerde spora katilim motivasyon diizeylerinin (Tekkursun, Ilhan, Esentiirk ve
Kan, 2018) oldugu goriilmektedir. Ancak Dijital oyun oynama motivasyonuna yonelik ¢alismalarin yetersiz
olmasi bu ¢alismay1 anlaml kilmaktadir.

Bu nedenle kisiyi fiziksel aktiviteye ve dijital oyuna katilmaya yonelten motivasyon seviyesinin
tespit edilmesi gerekli goriilmiistiir. Kisinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile 6niinde engel olarak
duran dijital oyun motivasyonu arasindaki iligkinin ortaya ¢ikartilmas: gereklidir. Bu baglamda arastirmada
lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyuna katilim motivasyonu arasindaki
iligskinin incelenmesi amaclanmustir.

2.YONTEM

2.1.Arastirmanin Modeli

Arastirmada, nicel arastirma modellerinden tarama deseni kullamilmistir. Nicel arastirma, olgu ve
olaylar1 nesnellestirerek gozlemlenebilir, olgiilebilir ve sayisal olarak ifade edebilmek icin kullanilan bir
arastirma tirtdir (Arslan, 2012). Tarama modeli, ge¢miste ya da glintimiizde var olan bir durumu oldugu
gibi betimlemeyi hedefleyen arastirma modelidir. Arastirmanin konusu olan, kisi ya da nesne, kendi
kosullar1 icinde ve oldugu gibi ifade edilmeye calisilir. Onlari, herhangi bir sekilde degistirme veya etkileme
cabast icine girilmez (Karasar, 2017).

2.2.Calisma Grubu

Arastirmay1 2018-2019 egitim dgretim yilinda Batman ilinde 6grenim goren 9., 10., 11. ve 12. siiftaki
lise 6grencileri olusturmaktadir. Calismaya katilan calisma grubuna iliskin veriler Tablo 1’de aktarilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin cinsiyet ve sinif diizeylerine iliskin bilgiler

Sinif
9. Smuf 10. Siruf 11. Simf 12. Stuf Toplam %
Cinsiyet Kiz 36 18 34 41 129 % 61,1
Erkek 28 24 8 22 82 % 38,9
Toplam 64 42 42 63 211 % 100,0
% % 30,3 % 19,9 % 19,9 % 29,9 % 100,0

Tablo 1'de ¢alismaya katilan 6grencilerin cinsiyet ve smiflarina ait bilgilere yer verilmistir. Buna gore
arastirmaya 9.smiftan 64 (36 kiz, 28 erkek); 10.smiftan 42 (8 kiz, 24 erkek); 11.smiftan 42 (34 kiz, 8 erkek);
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12.sinuftan 63 (41 kiz, 22 erkek) olmak tizere toplam 211 (129 kiz, 82 erkek) 6grenci arastirmaya katilmstir.
Buna gore katiimcilarin % 61,1'i kiz, % 38,9"u erkek 6grencilerden olusmaktadir.

2.3.Veri Toplama Araglar1

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi (DOOMO): Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilen DOOMO toplam 19 madde, 3 alt boyuttan olusmaktadir. DOOM('de var olan ilk 5 maddenin
“Basar1 ve Canlanma”, 6., 7., 8., 9., 10., 11., 12., 13. ve 14. maddelerinin “Merak ve Sosyal Kabul”, son 5
maddenin ise “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunu olusturdugu (Demir ve Hazar, 2018) tespit
edilmistir. DOOMO'niin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunu olusturan maddeler ters maddelerdir.
Katilimcilardan elde edilen verilere uygulanan DFA sonucunda x2/sd=2,17, RMSEA=0,07, PGFI=0,72,
PNFI=0,80, GFI=0,90, AGFI=0,92, IF1=0,95, NFI=0,90 ve CFI=0,95 olarak bulunmustur. Buna gore uyum
indekslerinin yeterli diizeyde oldugu goriilmiistiir (Alpar, 2013). Olgegin Cronbach Alfa degerleri Basar1 ve
Canlanma igin ,82; Merak ve Sosyal Kabul igin ,80 ve Oyun Isteginde Belirsizlik icin,78; DOOMO toplam
,82"dir.

Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olgegi (FAKMO): Demir ve Cicioglu (2018) nun
gelistirdigi FAKMO toplam 16 madde, ve 3 alt boyuttan meydana gelmektedir. Olgekteki 1, 2, 3, 4, 5, 6.
maddeler “Bireysel Nedenler” alt boyutunu, 7, 8, 9, 10, 11, 12. maddeler “Cevresel Nedenler” alt boyutunu,
13, 14, 15, 16. maddeler ise “Nedensizlik” alt boyutunu olusturmaktadir. Olgegin 3., 9.13.,14.,15.,16.
maddeleri ters kodlanmistir. FAKMO'den katilimcilarin aldiklari puan 16 ise ¢ok diisiik, 17-32 ise diisiik, 33-
48 ise orta, 49- 64 ise yiiksek, 65-80 ise gok yiiksek fiziksel aktiviteye katilim motivasyonuna sahip
olduklarmi gostermektedir. Katilimcilardan elde edilen verilere uygulanan DFA sonucunda x2/sd=2,00,
RMSEA=0,06, PGFI=0,95, PNFI=0,77, GFI=0,90, AGFI=0,95, IFI=0,96, NFI=0,92 ve CFI=0,96 olarak
bulunmustur. Bu baglamda uyum indekslerinin yeterli diizeyde oldugu goriilmiistiir (Dogan ve Ozdamar,
2017). Olgegin Cronbach Alfa degerleri Bireysel Nedenler icin ,83; Cevresel Nedenler icin ,71 ve Nedensizlik
alt boyutu icin ,74; FAKMO toplam ,85tir.

2.4.Verilerin Analizi

Veriler herhangi bir analize tabi tutulmadan ¢nce parametrik testlerin ¢n sartlarim saglayip
saglamadig1 kontrol edilmistir. Bu baglamda Degiskenlere normallik testi ve varyanslarin homojenligi icin
“Kolmogorov-Smirnov Testi” ile “Levene Testi” kullanilmistir. Bu testler neticesinde dagilimi +1 araliginda
olmayan, dagilimin normal olmadigi degiskenlere non-parametrik testler uygulanmistir (Biiytikoztiirk,
2014). Katiimcilarin DOOMO ve FAKMO puanlarini tespit etmek igin aritmetik ortalama (%), standart
sapma (ss) degerleri hesaplanmuistir.

Olgegin giivenirlik testleri yapilmis ve uygun boyut ile degerler elde edildikten sonra verilerin
analizinde,

L. Ogrencilerin, kisisel 6zelliklerini 6zetlemek amaciyla, yasi, cinsiyeti, 6grencinin sporcu olma
durumu, siufi ve dgrencinin giinliik fiziksel aktiviteye katilim stiresine iliskin degiskenlerinin
frekans ve ytlizde dagilimlar1 hesaplanmustir.

II. Katilimcilarin yas degiskeni ile DOOMO ve FAKMO toplam puanlari arasindaki iliskinin
saptanabilmesi i¢in Pearson Moment Korelasyon analizi yapilmistir.

1. Ogrencilerin DOOMO ve FAKMO diizeylerine iliskin puan ortalamasi (¥) ve standart sapma
(ss) degerleri hesaplanmuistir.

IV. Ogrencilerinin cinsiyeti, 6grencinin sporcu olma durumu ile DOOMO ve FAKMO diizeyi
arasmda fark olup olmadigimni saptamak tizere Mann-Whitney U Testi uygulanmuistir.

V. Katilimeilarin sinift ve 6grencinin giinliik fiziksel aktiviteye katihm siiresi ile DOOMO ve
FAKMO diizeyi arasinda anlamli farklilikk var olma durumunu arastirmak icin Kruskal-Wallis
Testinden faydalanilmistir.

Buna gore, Mann-Whitney U Testi igin “Z" dagilimu istatistigi, “Kruskal-Wallis Testi i¢in “Ki-Kare”
dagilimu istatistigi dikkate alinmustir. Yapilan istatistiki testlerde giiven seviyesi 0,5 olarak dikkate alinmugtir.

3.BULGULAR

Bu boliimde arastirmaya katillan katilimcilardan elde edilen bilgilere iliskin analizler ve tablo
yorumlar: yer almaktadir.
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Tablo 1. Katilimcilarin DOOMO ve FAKMO Toplam Puanlarina iliskin Bilgiler

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
DOOMO Toplam 210 23,00 81,00 48,51 11,68
FAKMO Toplam 210 22,00 80,00 56,16 10,69

Tablo 1'de katilimcilarn DOOMO toplam puanlari incelendiginde, dijital oyun oynama
motivasyonu ortalamalarinin orta diizeyde oldugu (x=48,51+11,68) goriilmektedir. FAKMO toplam puan
ortalamalar: incelendiginde ise Demir ve Cicioglu (2018)'na gore katiimcilarin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu puan ortalamalarinin ytiiksek diizeyde (x=56,16+10,69) oldugu tespit edilmistir.

Tablo 2. DOOMO ve FAKMO Arasindaki iliski

Degisken DOOMO toplam

FAKMO toplam 210 -,560%*

p<,05

Tablo 2'de katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda DOOMO ile FAKMO arasindaki iligki
Pearson Moment Korelasyon analizi ile incelenmistir. Bu baglamda DOOMO ile FAKMO arasinda negatif
yonde ytiksek seviyede anlamli iliski tespit edilmistir (r=-,560; p<0,05).

Tablo 3. Katilimcilarin DOOMO ve FAKMO Puanlari ile Yas Degiskeni Arasindaki iligki

Degisken DOOMO toplam FAKMO toplam
Yas -,085 -,148*
p<.05

Tablo 3'te katilimcilarin yaglari ile DOOMO ve FAKMO toplam puanlari arasindaki iligski Pearson
Moment Korelasyon analizi yer almaktadir. Yapilan analize gore katilimcilarin yaslan ile dijital oyun
oynama motivasyonu arasinda negatif yonde diisiik seviyede anlamli iliski tespit edilmistir (r=-,148; p<0,05).

Tablo 4 . Cinsiyete Gore Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuclar:

Olgek Cinsiyet N

Sira ortalamasi Sira toplami Mann Whitney U z p
- Kadin 128 91,47 11708,50 .
DOOMO toplam Erkek 2 12740 10446,50 3452,500 -4,182 ,00
- Kadin 128 92,75 11872,50 "
FAKMO toplam Erkek 2 125.40 10282.50 3616,500 -3,800 ,00
p<.05

Tablo 4'te katihmcilarin cinsiyetine gére DOOMO ve FAKMO toplam puanlart Mann-Whitney U
Testi ile incelenmistir. Cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu toplam puaninda anlaml farklilik saptanmistir (p<0,05). Buna gore erkeklerin dijital oyun
oynama motivasyonu toplam puamnin (sira ort.=127,40) kadinlarin puana (sira ort.=91,47) gore anlaml
seviyede yiiksek oldugu saptanmustir. Fiziksel aktiviteye katiim motivasyonu toplam puaninda ise
erkeklerin puanlarinin (sira ort.=125,40) kadinlarin puanlarina gore anlamh diizeyde farklilik gosterdigi
saptanmustir.

Tablo 5. Sporcu Olma Durumuna Gére Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuclar1

Olgek Sporeu Olma N Sira ortalamasi Sira toplamu Mann Whitney U~ Z p
Durumu
. Evet 29 119,28 3459,00
DOOMO toplam Hayir 81 103,29 18696,00 2225,000 -1,316 /18
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Evet 29 131,00 3799,00

FAKMOtoplam  — 0 181 101,41 18356,00

1885,000 -2,436 ,01%

p<.05

Tablo 5'te katilimcilarin sporcu olma durumuna gre DOOMO ve FAKMO toplam puanlari Mann-
Whitney U Testi ile incelenmistir. Sporcu olma durumuna gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
toplam puaninda anlamli farklilik saptanmustir (p<0,05). Buna gore sporcu olanlarin fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu toplam puaninn (sira ort.=131,00) sporcu olmayanlara gore (sira ort.=101,41) anlaml
diizeyde ytiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 6. Sinif Diizeyine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonuglar1

Smuf Diizeyi N Sira Ortalamast X p Anlaml Fark
9.S1mf 64 109,16
DOOMO toplam 105t 4 12066 4,746 19 ;
11.S1muf 42 95,46
12.Smmf 63 98,60
9.S1mif 64 117,59
. 10.Smmf 41 104,20
FAKMO toplam 115t ) 96,27 3,999 ,26 -
12.Simuf 63 100,22
p<.05

Tablo 6 'da katilimcilarin sinif diizeyi ile DOOMO ve FAKMO toplam puanlari arasinda Kruskal-
Wallis Testi yapilmistir. Buna gore katiimcilarin sinif diizeyi ile DOOMO ve FAKMO toplam puanlari
arasinda anlaml farklilik saptanmamustir (p>0,05).

Tablo 7. Giinliik fiziksel aktiviteye katilim Siiresine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonuclar1

fiziksel aktiviteye katilim Sira Ortalamasi 2 p

Stiresi N X Anlaml Fark
30-60 dak.(1) 84 104,53
. 61-90 dak(2) 42 101,46
POOMO toplam 51970 32k (3) 16 116,05 122 G )
120 dak ve tistii(4) 38 119,88
30-60 dak.(1) 84 98,92
3 61-90 dak(2) 42 113,18
FAKMO toplam 91-120 dak(3) 16 11245 11,224 ,00* 4*-1
120 dak ve tistii(4) 38 155,31
p<.05

Tablo 7'de ortaya konulan Kruskal-Wallis Testi sonucunda katilimcilarin giinliik fiziksel aktiviteye
katilm stiresine gore FAKMO toplam puaminda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. (p<0,05). Puan farki lehine olan ytiksek gruplar (*) ile belirtilmistir. Katilimcilarin 120 dakika
ve {istii siirede giinliik fiziksel aktiviteye katilanlarin FAKMO toplam puan ortalamalarinin (x=155,31), 30-60
dakika fiziksel aktiviteye katilanlarin puanlarindan (x=98,92) anlaml seviyede yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Son zamanlarda dijital oyunlar ile fiziksel aktivite-spor-egzersiz iligkisi {izerine yapilan
arastirmalarin artmasi ve giincelligini korumas: nedeniyle arastirmacilarm ilgi odag: haline gelmistir.
Nitekim djjital oyunlarin fiziksel aktivite, egzersiz ve spordan uzaklastirarak (Cakir, 2013; Demir ve
Cicioglu, 2019; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingcler, 2018; Naml1 ve Tekkursun-Demir, 2020), hareketsiz
yasama, beslenme bozukluklarina ve obeziteye (Bozkurt ve dig., 2018; Calvert, Staiano ve Bond, 2013; Rizzo,
Lange, Suma ve Bolas, 2011; Stettler, Signer ve Suter, 2004) neden oldugu bilinmektedir. Bu baglamda
aragtirmanin amaci, gelisme ¢aginda olan lise 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital
oyun oynama motivasyonlarimin farkli degiskenler agisindan incelenmesidir.
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Arastirmada FAKMO ve DOOMO arasinda negatif yonde yiiksek seviyede anlamli bir iligki
bulunmustur. Bu baglamda katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar yiikseldikge dijital oyun
oynamaya iliskin istekleri ve dijital oyun araciligi ile serbest zamanini doldurma arzusunun azaldigi
soylenebilir. Demir ve Cicioglu (2019)'nun yapmis oldugu arastirmada katiimcilarin fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonunun dijital oyun oynama motivasyonunu olumsuz etkiledigi bulgular1 arastirmamizi
destekler niteliktedir.

Aragtirmada katilimcilarin yas degiskenine gére FAKMO ve DOOMO arasinda negatif yénde diisiik
anlamh bir iliski saptanmistir. Buna gore katiimcilarin yaslari arttikga dijital oyun oynamaya olan
isteklerinin azaldig1 sdylenebilir. Buna neden olarak 6grencilerin sinava hazirlanmasi, fiziksel aktiviteye
katilim gostererek saglikli yasama sahip olma istegi, maddi gelir kaygisi nedeniyle okul sonrasi is yerlerinde
calisilmasi, sahip olunan yeni sorumluluklar gosterilebilir. Diger yandan literatiirde Hazar ve ark. (2017) un
yapmus olduklar: calismada ortaokul dgrencilerinin dijital oyun oynama seviyeleri ile yas degiskeni arasinda
anlaml iliski oldugu saptanmistir. Demir ve Cicioglu (2019)nun yapmis olduklari calismada ise bu
arastirmamnin aksine yas degiskenlerine gore DOOMO arasinda anlaml iliski saptanmamustir.

Arastirmada katilimcilarin cinsiyetlerine gore dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel
aktiviteye katihm motivasyonu toplam puaninda anlamh farkliik bulunmustur. Buna gore erkek
katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyon diizeyinin kadinlardan anlamli diizeyde yiiksek oldugu
bulunmustur. Bunun nedeni olarak ataerkil toplum yapisina sahip iilkemizde erkeklerden daha fazla
kizlarmn anneye yardim, evdeki is boliimii, cocuk bakimi gibi gorevlere zaman ayirarak fiziksel aktiviteye
katilamamasi gosterilebilir. Diger bir neden olarak ebeveyn tutumu diistintilebilir. Kiz ¢ocuklarimin fiziksel
aktiviteye katilim gostermelerini ahlaki agidan uygun gormeyen, ‘kiz ¢ocuklar: ziplamaz, kosmaz, esofman
giyinmez’ diisiincesine sahip ebeveynler, ayni davranisi erkek cocuklarina karsi gostermediklerinden dolay1
erkeklerin kizlara oranla fiziksel aktiviteye daha fazla zaman ayirdiklar1 sdylenebilir. Literatiirde arastirma
bulgularina benzer olarak erkek 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilimlarmin kiz 6grencilere oranla yiiksek
diizeyde anlamli farklilik gosterdigini tespit eden arastirmalar yer almaktadir (Ttirkmen vd., 2016; Kaya vd.,
2018; Kudas vd., 2005). Benzer bir arastirmay1 lisede Demir ve Cicioglu, (2019) ve ortaokulda yapan Hazar,
Demir, Namli ve Tiirkeli (2017)'nin sonuglarina gore erkek ve kadinlarin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlariin benzer ¢iktig1 gortilmistiir. Arastirma bulgularindan farkli olarak Naml ve Tekkursun-
Demir (2020)'in arastirmasinda cinsiyete gore fiziksel hareketlilik iceren oyunlar, spora yonelme diizeyinde
anlamh farklilik saptanmamistir. Arastirmada erkeklerin dijital oyun oynama motivasyonunun kadinlara
gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Buna gore, dijital oyunlarin hedef kitlesinin daha ¢ok
erkeklerden olustugu, oyun salonlarmi daha ¢ok erkeklerin tercih ettigi, oyunlarm ozellikle erkeklerin
ilgisini geken macera, aksiyon, savas, futbol gibi iceriklerden olustugu soylenebilir. Naml ve Tekkursun-
Demir (2020) ve Binark (2009) dijital oyun camiasinda erkeklerin baskin oldugunu ve oyun camiasinda yer
alan dergilerin erkeklerin hakim oldugu oyun diinyasini verili ve dogal buldugunu belirtmistir. Yapilan
baska bir arastirmada erkeklerin kizlara gore dijital oyunlarda daha basarili ve daha istekli oldugu tespit
edilmistir (Griffiths ve Davies, 2005). Literatiirde Demir ve Cicioglu (2019) ile Naml1 ve Tekkursun-Demir
(2020) arastirmasinda da erkekler lehine anlaml: farklilik tespit etmis, Hazar (2019) ise arastirmasinda erkek
ve kadin katiimcilarin dijital oyun oynama motivasyonunun benzerlik gosterdigini saptamistir.

Arastirmada katilimcilarin sporcu olma degiskenine gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
arasinda anlamh farkliik saptanmistir. Buna gore sporcu olan katilimcilarin sedanterlere gore fiziksel
aktiviteye katiim motivasyonlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Buna neden olarak sporcu
katilimcilarin sedanter katilimcilara gore fiziksel uygunluk seviyesi ve fiziksel aktivite bilincinin daha fazla
olmas1 gosterilebilir. Sporcularin, 6zel antrenmanlar disinda saglikli olmak ve formda kalmak amaciyla
sedanter bireylere gore daha aktif fiziksel aktivite yaptiklar1 diistintilebilir. Dalkiran ve Aslan, (2015)'1n
sporcu ve sedanter ogrenciler tizerine yapmis oldugu arastirma sonucunda, sporcu 6grencilerin saglik
bilgisi, fiziksel aktivite biling diizeyinin sedanter 6grencilere oranla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Fiziksel aktivitenin ozellikleri arasinda bulunan bilissel, duyussal ve ruhsal etkilerinin bireylerin
gelisimlerine 6nemli derecede etkileri bulunmaktadir (Gohla, 2010).

Aragtirmanin diger bulgusunda katilimcilarin simif diizeyi ile DOOMO ve FAKMO toplam puanlari
arasinda anlamh farklilik tespit edilememistir. Buna neden olarak &grencilerin yaglarinin birbirine yakimn
olmasi ve zamanlarmin énemli kismini okulda gegirerek ders disi saatlerde farkli siniflardan arkadaslarla
birlikte olmalar1 sinif diizeyleri ile DOOMO ve FAKMO arasinda iliski saptanmamasina neden olarak
gosterilebilir. Literatiirde Demirel, Cicioglu ve Demir, (2019)'un yapmis olduklar1 arastirmada ¢grencilerin
smif seviyesi ile dijital oyun oynama motivasyonu arasmnda anlaml farkliik saptanmistir. Hazar ve ark.
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(2017) ve Demir ve Cicioglu, (2019)'nun arastirmalarinda dgrencilerin sinif diizeyi ve FAKMO arasinda
anlamli farklilik tespit edilmistir.

Arastirmanin son bulgusunda katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunda giinliik 120
dakika ve tistii stirede fiziksel aktiviteye katilanlarin lehine anlaml: farklilik saptanmistir. Buna gore fiziksel
aktiviteye katilim stiresi fazla olan bireylerin, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarmin da ytiiksek oldugu
soylenebilir. Geng yaslarda yapilan fiziksel aktivitelerin aliskanlik haline gelmesi durumunda saglik
agisindan faydali olmakta ve uzun siireli etkileri bulunmaktadir (Arslan, Daskapan ve Cakir, 2016). Nitekim
gunliik 120 dakika ve tizeri stirede fiziksel aktiviteye katilan bireylerin psikolojik, duyussal, fiziksel ve
bilissel yonden olumlu etkilenerek hareketli bir yasam se¢gmelerine ve bu yonde giidiilenmelerine neden
oldugu diusuniilebilir. Bu durumda fiziksel aktiviteye katilim gosteren bireylerin, spor, yaris, hirs ve rekabet
iceren oyunlara merak ve ilgi gostererek fazla zaman ayirdiklar: soylenebilir. Literatiirde arastirmamizi
destekleyen sonuglarin bulundugu gortilmektedir (Demirel, Cicioglu ve Demir, 2019; Naml1 ve Tekkursun-
Demir, 2020). Arastirma bulgularindan farkli olarak Hazar vd., (2017)'nin yapmis oldugu arastirmanin
sonucuna gore fiziksel aktiviteye katilim gostermeyen bireylerin, katilim gosteren bireylere gore daha fazla
oyun oynadiklari tespit edilmistir.

Tum bunlar 15181nda katiimcilarin dijital oyun oynama motivasyonunun orta diizeyde, fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlarinin ise yiiksek seviyede oldugu sonucuna varilmstir. Katilimcilarin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonlar yiikseldikce dijital oyun oynama motivasyonlarinin azaldigi bulunmustur.
Katilimcilarin dijital oyun oynama motivasyonu ile yas degiskeni arasinda negatif yonde diisiik diizeyde
anlamli iliski bulunmustur. Erkeklerin kizlara gore dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonun daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Katilimcilarin sporcu olma durumuna gore
DOOMO ve FAKMO toplam puanlari arasinda anlaml farklilik saptanirken sinif diizeyine gore anlamli bir
farklilik saptanmamustir. Katilimcilardan giinliik fiziksel aktiviteye katilim stiresi fazla olanlarin dijital oyun
motivasyonlarmin digerlerine oranla daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bu baglamda bireylerin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonunun artmasi sonucunda dijital oyun oynama motivasyonu negatif yonde
etkilenerek fiziksel aktivite motivasyonunun dijital oyun motivasyonuna baskin geldigi soylenebilir.
Cocuklarin ve genglerin fiziksel aktivitelere diizenli olarak katilmas1 kotii aliskanliklardan uzaklasmalarinin
yan sira saglikli biiytimelerine, gelismelerine ve sosyallesmelerine yardimci olacaktir (Orhan, 2016).

6.ONERILER

Tum bu sonuclar dogrultusunda beden egitimi 6gretmeni ve ailelerin, geng kusaklara saglikli yasam
becerilerini kazandirmas: igin fiziksel aktivite iceren oyun ve etkinliklere yonlendirme yapmas: 6nerilebilir.
Ayrica dijitallesme ¢aginda oldugumuz diistiniiltirse, dijital oyun tabanli ve beden hareketleri iceren sportif
etkinliklerin de arttirilmasi 6nerilmektedir.
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