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SPOR BiLiMLERI FAKULTESI OGRENCILERININ DiJiTAL OYUN
OYNAMA TUTUMLARININ iINCELENMESI: BIR KARMA YONTEM
ARASTIRMASI
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Bu arastirmanin amaci, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama
tutumlarin1 hem nicel hem de nitel yontemler ile incelemektir. Bu arastirmanin modeli
olarak nitel ve nicel tekniklerin birlikte kullanildigi “karma ydntem arastirmasi” tercih
edilmistir. Karma yontem desenlerinden “yakinsayan paralel desen” arastirmanin deseni
olarak belirlenmistir. Arastirmanin nicel verilerini 138 kadin 180 erkek olmak iizere
toplamda 318 Ogrenci, aragtirmanin nitel verilerini 14 06grenci olusturmaktadir.
Aragtirmanin nicel verileri Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi ile elde edilmistir.
Arastirmanin nitel verileri ise yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile elde edilmistir. Nicel
verilerin analizi asamasinda SPSS 22.0 istatistik paket programindan yararlanilmistir.
Oncelikle i¢ tutarlilk katsayilari incelenmis, daha sonra carpiklik basiklik katsayisi
degerlendirilmistir. Buna gore t-testi, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ve Scheffe testi
kullanilmistir. Nitel verilerin analizi asamasinda ise veriler igerik analizi teknigi
kullanilarak analiz edilmis ve yorumlanmistir. Sonug¢ olarak hem nicel verilerin hem de
nitel verilerin birbirlerini destekler nitelikte oldugu ve spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin orta seviye dijital oyun oynama tutumlarina sahip olduklar1 diisiiniilmektedir
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ABSTRACT

MASTER THESIS

INVESTIGATION of DIGITAL GAME PLAYING ATTITUDES of SPORTS
SCIENCE FACULTY STUDENTS: MIXED METHOD RESEARCH

YEKTA GOKSEL OGUR

YOZGAT BOZOK UNIVERSITY
SCHOOL of GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT of PHYSICAL EDUCATION and SPORTS

SUPERVISOR: Assoc. Prof. Dr. Ebru ARAC ILGAR

The purpose of this research is to examine the digital game playing attitudes of the students
of the faculty of sports sciences with both quantitative and qualitative methods. As the
model of this research, "mixed methods research”, in which qualitative and quantitative
techniques are used together, was preferred. Among the mixed method designs,
"convergent parallel design” was determined as the research design. The quantitative data
of the research consists of 318 students, 138 women and 180 men, and 14 students
constitute the qualitative data of the research. The quantitative data of the research were
obtained with the Digital Gaming Attitude Scale. Qualitative data of the research were
obtained by Semi-Structured Interview Form. SPSS 22.0 statistical package program was
used during the analysis of the quantitative data. First of all, the internal consistency
coefficients were examined, then the skewness and kurtosis coefficient was evaluated.
Accordingly, t test, one-way analysis of variance (ANOVA) and Scheffe test were used. In
the analysis phase of qualitative data, the data were analyzed and interpreted using the
content analysis technique. As a result, it is thought that both quantitative data and
qualitative data support each other and that the students of the faculty of sports sciences
have moderate digital game playing attitudes.

2024, xiii + 66 Pages
Keywords: Sports Sciences, Digital Gaming, Digital Gaming Attitude, Mixed Method
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Spor, yetkili kuruluslar tarafindan kabul edilen kurallara uyularak yapilan, cesitli amaglar
ve hedefler dogrultusunda ilerleme gosterilen ve insani bir¢ok yonden etkileyen fiziksel
aktivitelerdir (Biger, 2007). Kisiyi toplum ile etkilesim igine sokan spor olgusu, kisiler
arasindaki iletisimi pozitif olarak etkilediginin bilinmesinin yan sira eglence, oyun, saglik
ve meslek etkinlikleri olarak da islev goren bir olgudur (Sahan, 2007). Spor var
oldugundan bu yana devamli olarak toplumla beraber degisimler gegirmis ve geligmistir.
Toplumun ihtiyaglar1 dogrultusunda ilerlemesini siirdiiren teknolojik gelismeler insan
hayatindaki bir¢ok konuyu etkilemesiyle beraber sporu da etkileyerek sporun dijitallesme
stirecini baglatmistir. Boylece spor teknolojik faydalardan yararlanmaya baslamis ve bu
durumu anlamis olan iireticiler, sporun dijital ortamda var olmasina zemin hazirlamislar ve

dijital oyun konusuna katkida bulunmuslardir (Kocadag, 2017; Ocak, 2020).

Teknolojinin ilerlemesi sporun gelisimine katki verirken ayrica yeni branglarinda
dogmasina yol agmistir. Ayn1 zamanda internet ve bilgisayar kullanimlari da siirekli olarak
artmistir. Bunlarin neticesinde e-spor kavrammnin temelleri atilmistir (Ustiin, Oz, Onal,
Demirci ve Akbaba, 2022). E-spor, diinyanin bir ucundan diger ucuna bir kiginin diger bir
kisiyle online olarak bir araya gelip oyun oynayabildigi veya cesitli elektronik spor
organizasyonlar1 sayesinde bir araya gelip yapilan, fiziksel ve zihinsel c¢aba igeren bir
spordur (Argan, Ozer ve Akin, 2006). E-sporlar olduk¢a iyi seviyede el- goz
koordinasyonu gerektirmektedir. Ayrica e-spor takimlari miisabakaylr kazanmak igin
rakiplerinden daha iyi bir strateji gelistirmelilerdir (Wagner, 2006). E-sporun gitgide
popiilerlesmesi ve dijital cihazlardaki gelismeler neticesinde dijital oyunlar insan hayatinda
erisimi kolay bir hale gelmistir. Boylece dijital oyunlarin insan yasamina ¢esitli olumlu ve

olumsuz etkileri olusmustur (Bozkurt, 2022).

Dijital Oyun, monitdr, klavye, fare, joystick gibi ara birimlerin bilgisayar programlar: ile
baglantilarinin kuruldugu, belirli kurallar1 ve cesitli amaglar1 olan sistemlerin tlimiidiir
(Kayal1 2011). Dijital oyunlar, kullanicilarin sahip olduklar1 hesaplar ile giris yaptiklar1 ve
bu girisleri yaparken kendi kullanici adlar1 ve sifreleri ile erisimi gergeklestirdikleri
oyunlardir (Fleer, 2014; Cetin, 2013). Yazilimlarla programlanan ve bir¢cok teknolojiyi

kullanan dijital oyunlarm, kullanilan teknolojiye gore farkliliklar gostererek konsol



oyunlari, online oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak simiflandirilmasi yapilmaktadir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Kullanict oyunu tek basina bir sekilde yapay zeka
karsisinda veya c¢oklu oyuncu modunda diger kullanicilarla oynayabilmektedir (Bozkurt,
2014). Birgok sebepten oOtiirli oynanabilen dijital oyunlar her kesimden insan tarafindan

tercih edilebilmektedir. (Inal ve Cagiltay, 2005).

Dijital oyunlar, kullanicilar {izerinde olumlu etkilere sahip olabilmektedir. Bu durumun
goriilebilmesi i¢in kullanicinin oyunu bilingli, kontrollii, duyarli ve farkinda olarak
oynamasi gerekmektedir. internet ve bilgisayar kullanimmin faydalari ile ilgili diisiinceler,
bilgiye ulasimi1 ve insanlar arasi iletisimi kolaylastirdigi fikri {izerinde vurgu yapar
(Karaca, Gok, Kalay, Basbug, Hekim, Onan ve Unsal-Barlas, 2016). Olumsuz etkilerine
bakildiginda, kisi zamaninin ¢ogunu bu oyunlarda harcar, gitgide bu oyunlara bagimli hale
gelir ve ayn1 zamanda siddet icerikli oyunlardan olumsuz olarak etkilenir (Giindogdu,
2021). Dijital sportif oyunlarin genglerde bilissel, sosyal, duyussal ve psikomotor
kategorilerde bir takim olumlu etkilerinin oldugu ve uzun siire kullanimda ise bazi sorunlar
yarattig1 sdylenebilmektedir (Cihan ve Arag-Ilgar, 2019). Dijital oyunlarin, bireyin biligsel,
duyussal ve davranigsal ozelliklerini etkilemesi akillara tutum ve dijital oyuna yonelik

tutumu getirmektedir (Bozkurt ve Olcay, 2022).

Tutum, bireyin davranislarini yonlendiren, durum hakkinda bir yargiya varmasin saglayan
ve dogustan gelmeyen yani 6grenilen bir yapidadir. Bireyin bir seye yonelik tutumu ona
kars1 davranmiglarini olumlu veya olumsuz etkiler ve o seye yakinlasmasini ya da
uzaklagsmasim saglar (Ulgen, 1997; Sisko ve Demirhan, 2002). Dijital oyun oynamaya
yonelik tutum ise, kisilerin kafalarin1 bosaltma istegi, eglenme ¢abalari, kisinin ¢evresiyle
yasadigi iletisim sorunlarindan uzaklagma istegi, yasamlarinda elde edemediklerini dijital
alanda gergeklestirmek istemesi olusturmaktadir (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt,
2019). Tutumlar, birbiri i¢ine girisken ve hareketli bir dongii halinde olan {ii¢ alt boyuttan
olusmaktadir. Bunlar; biligsel, duyussal ve davranigsal alt boyutlardir (Tavsancil, 2014).
Bireyin bir konuya yonelik sahip oldugu bilgiler ve fikirler, tutumun biligsel tarafini
(Ozyalvag, 2010), kisinin olumlu hali duyussal tarafini, bu dogrultuda yapmis oldugu
eylemler ise tutumun davranigsal tarafin1 olusturur (Hazar ve Tekkursun Demir, 2018).
Tutumun olugmasi, kisinin eylemleri {izerinde etkisi ve belirli zaman araliklarinda degisim
gostermesi bilim dilinyasinda ilgi gérmiis ve birtakim c¢alismalara konu olmustur

(Tekkursun Demir, Cicioglu, ilhan ve Arslan, 2017). Bu baglamda, spor bilimleri fakiiltesi



Ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlariin incelenmesinin, konu ile ilgili yapilan alan

yazina fayda saglayacagi diisiiniilmektedir.
1.2. Aragtirmanin Amaci

Bu calisma genel olarak, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama

tutumlarin1 hem nicel hem de nitel yontemler ile incelemeyi amaglamastir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital oyunlar ile ilgili yapilan ¢aligmalarin incelenmesi sonucunda nicel ya da nitel
yontem kullanarak yapilan ¢aligmalarin oldugu goriilmiistiir. Ancak bu konuda yapilan
karma yontem calismalarinin azli§it mevcut calismayir énemli kilmaktadir. Spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlarini hem nicel hem de nitel yontemler
ile incelemeyi amacglayan bu ¢alismanin ortaya ¢ikaracagi sonuglar ve oOnerilerin, spor
bilimleri 6grencilerinde farkindalik yaratacagi ve literatiire katki saglayacagindan dolay1

arastirmanin 6nemli oldugu diisliniilmektedir.
1.4. Arastirmanin Alt Problemleri

1- Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlari cinsiyet, yas, sinif
diizeyi, bolim, giinliik dijital oyun oynama siiresi, fiziksel aktivite siiresi, anne egitim
durumu, baba egitim durumu, spor yili degiskenlerine gore anlamli degisim gostermekte

midir?

2- Katilimcilarin dijital oyunlarin biligsel etkilerine yonelik tutumlart nasildir?
3- Katilimcilarin dijital oyunlara yonelik hisleri nelerdir?

4- Katilimcilarin dijital oyun oynarken davraniglart nasildir?

5- Katilimcilarin dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri hakkinda diisiinceleri

nelerdir?
1.5. Sayiltilar

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, arastirmada kullanilan veri toplama araglarinda yer

alan ifadelere samimi ve ictenlikle cevap verdikleri varsayilmistir.
1.6. Smirhhiklar

Bu ¢aligma, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Yozgat Bozok Universitesi Spor Bilimleri



Fakiiltesi’nde egitim goren dgrencilerle sirlandiriimastir.
1.7. Tammmlar

Oyun: Oyun, keyifli vakit gecirmeye yarayan, bazi kurallar1 olan, yetenek ve zeka
gelistirici ayn1 zamanda beceri gelistirme maksadiyla yapilabilen yarisma tiirleridir (TDK,
2020).

Dijital oyun: Genel olarak teknolojinin oyun amaciyla kullanilmasidir (Marsh, Plowman,
Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016)

Dijital oyun oynama tutumu: Kisilerin kafalarmi bosaltma istegi, eglenme g¢abalari,
kisinin ¢evresiyle yasadigi iletisim sorunlarindan uzaklasma istegi, gercek hayatta
yapamayacagi seyleri sanal olarak yapma arzusunu etkileyen tutumdur (Tekkursun-Demir
ve Mutlu-Bozkurt, 2019).

Karma yontem: Karma yontem, farkli tekniklerle elde edilen verilerin birbirini teyit
ederek giliclendirmesi ve ortaya konulan sonuglarin inandiriciliginin daha saglam olmasidir

(Yildirim ve Simsek, 2016).



2. GENEL (KURAMSAL, KAYNAK) BILGILER

2.1. Oyun Kavram

Oyun, zeka gelistirici, birtakim kurallara sahip, giizel vakit gecirmeyi saglayan, yetenekleri
gelistirmek dogrultusunda gergeklestirilen ve ¢eviklige dayanan tiim yarigmalardir (TDK,
2022). Piaget (1951) oyun kavramini, ¢ocugun motive olmasini saglayan, cocugu hareket
ettiren ve yasitlariyla etkilesim i¢ine girmesine onciiliik eden aktivite ve itici gii¢ olarak
tanimlamistir. Diger bir tanim olarak oyun, yagsamdan bir kesit olmanin yani sira ¢gocugun
gelisim alanlarinin temelini atan son derece verimli 6grenme siireglerinden bir tanesidir

(Y1lmaz ve Erduran, 2016).

Insanlik tarihi kadar eski olan oyunun tiim kiiltiirlerde yeri vardir. Oyun oynamak, insanin
sahip oldugu en temel 6zelliklerden bir tanesidir (Adanir, Dogru ve Ozatalay, 2016). Oyun,
kisilerin ¢evresindeki diger kisiler ile birlikte keyifli ve gilizel zaman gegirecekleri ayni
zamanda da bos vakitlerini dolduracaklar bir aktivite olarak goriillmektedir (Bilgin, 2015).
Oyun bir gocugun yeteneklerini gelistirebilmesi, kendini ifade edebilmesi, zihinsel, sosyal,
duygusal ve motor becerilerini gelistirebilmesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Yani oyun,

cocugun dogal 6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993).

Cocuklarin dislerini, duygu ve diisiincelerini betimleyen oyun, ¢ocugun etrafini
kesfetmesine ve deneyim yasamasina yardim eder. Cocuklarin tim gelisim alanlarini
destekleyen oyuna, keyif verici etkinliklerin tamami olarak bakilir (Cinel, 2006). Oyunlar,
etki ettigi bu bilissel, duyussal ve fiziksel alanlar ile birlikte 6zgiir bir 6grenme ortami da
ortaya ¢ikarir. Bu yiizden g¢ocuklarin en uygun Ogrenme yontemlerinden biri olarak
goriilebilir (Sormaz, 2010). Freud oyunun ¢ocugun duygusal gelisiminde etkili bir role
sahip oldugunu ifade eder. Oyun esnasinda ¢ocuk, hayatindaki duygusal sorunlarin
belirlenmesine olanak verir. Oyun oynarken ¢ocuklar kendi yasamlarindaki problemlerden

bir siire uzaklasir ve kendinde gii¢ bulur (Hazar, 2016).

Oyunlarin ortak noktasi olarak evrensellikten s6z edilebilir. Oyunlar kisilerin goniilliiliik
esastyla katilm sagladigi bos zaman etkinlikleridir. Kendine has siiresi ve diizenleri
mevcuttur (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008a). Literatiir incelendiginde oyun kavramina
yonelik bir¢ok farkli tanimin yapildigr gériilmektedir. Bunun énemli nedenlerinden birini
kiltiirel farkliliklarin ortaya ¢ikardigi ¢esitli oyunlar olugturmaktadir. Diger bir sebebini ise

gelisen teknolojinin sundugu sosyal sartlar olusturmaktadir. Bundan dolay1 giiniimiizde



teknolojiyle birlikte degisimler yasayan oyun kavrami devamli olarak farkli boyutlarda
kendini gostermektedir (Akkaya vd., 2020).

Her oyunun yapist kendine gore degisiklik gostermektedir. Oyun sirasinda karar
mekanizmasi oyunculardir, bunlarin kaybetme korkusu basarisiz olma riski yoktur.
Cocuklar oyunu hayal diinyalarina gore sekillendirebilirler. Belirli yastan sonrakiler ise
oyunu belirli kurallara gére oynarlar (Aksoy ve Ciftei, 2019). Oyun kavraminin kesin bir
tanima yerlesmeyecegini diisiinen Huizinga (2010) oyunun ozelliklerini bir listede

belirtmistir. Bu liste:

1. Oyun oynamak igten gelmektedir. Hayvanlar ve ¢ocuklar oyun oynamaya zorlandigini
hissetseler bile bunu yapmayr kendilerinin segtigi donem, yer ve igerikler ile
gerceklestirirler. Oyun zorluklardan ve dogal gidisattan uzaklasmayi, bir tiir kagisi temsil

eder.

2. Oyun siradan bir gercek yasam olmamaktadir, ¢esitli kendine has duygulart mevcuttur.
Oynayan kisiler gosterdikleri davraniglarin rol oldugunu bilirler ancak kendilerini Oyle

kaptirirlar ki rol yapma 6zellikleri o esnada ortadan kaybolmaktadir.

3. Oyun belirli ¢er¢evededir ve yalitilmigtir. Oynama esnasinda kisiler an1 yasamaktadir.
Bu dogrultuda gercek diinyadan farkli bir diinyaya gecerek mutluluk yasarlar. Bu gecis

diinyaya kars1 farkli bakis agilar1 edinmelerini saglayabilir.

4. Oyunun kendi igerisinde olusturdugu bir diizen olmaktadir. Diizenin kabulii birligi ve
beraberligi saglar diger tiirlii gerilim ortaya c¢ikar. Oyunlarin kurallart 6nemli yer
tutmaktadir. Bu baglamda kurallar1 ve diizeni benimsemek oyun evrenine olan bagliligi

arttirmaktadir.

5. Oyunun bir diger 6zelligi kendine has mahremiyetinin olmasidir. Oyunu oynayanlar
kendilerini oynamayanlardan farkli bir konuma koyarak bazi elbiseler giyebilir, degisik
oyun araclart olusturabilirler. Bu durum gerceklikten ayrilmakta ve istenilen evreni
olusturmakta dnem arz eden bir konudur. Biirlinmek istedigi karakteri kiligin1 degistirerek
canlandirmaya ¢alisir ve kendisi gibi olmaz. Biitiin bunlar birlestiginde ortaya bir¢ok

ozelligi gortilmektedir.



2.2. Oyun Tarihi

[k insanlar dogada karsilastig1, miicadele ettigi olaylar1 ve durumlan taklit ederek avantaj
elde etmeye calismiglardir. Bu durum insanin bulundugu ¢evreye adapte olmaya
calismasindan ortaya ¢ikmistir. Dogada kendini koruma istegiyle veya saldirma amaciyla

gerceklestirdigi eylemler ¢cevredeki gordiikleriyle benzerdi. (Hazar, 2000).

Cevresinden gordiigii hareketlerin taklidini yaparak ve bu eylemleri birbirine anlatarak
farkina varmadan, oyun eylemini ortaya c¢ikarmislardir. Hayatta kalabilmeleri igin
yaptiklar1 avlanmalar cesitli sesler ve hareketlerle gergeklestiren insanlar1 izleyen ¢ocuklar
bu hareketleri taklit etmisler ve kendi iclerinde oyunlar olusturmuslardir. Bu oyunlar cesitli
degisimlerle nesilden nesle ge¢mis ve glinimiizdeki oyunlart olusturmustur (Yengin,
2010). Cocuklar oyunlari, yetiskinleri taklit ederek veya kendileri ortaya c¢ikararak
olusturmuslardir. Giiniimiizde bilinmekte olan en eski oyun malzemeleri tas, ip ve top gibi
materyallerdir. Bunlar ile oynanan oyunlarda kullanilan malzemenin toplumlarin kiiltiiriine
gore farklilik gosterdigi belirlenmistir. Mesela bes tas oyununun kemiklerle oynandigi
kiiltiirler goriilmektedir (Tugrul vd., 2014).

Arkeologlar eski toplumlarin oyun Kkiiltiirleriyle ilgili birtakim verilere ulagmislardir.
Hindistan ve Misir’da bulunan magaralarda ¢ocuklarin oynadiklari oyunlarin ¢izili oldugu,
bunlarin giiniimiizdeki el ele vurma ve topa¢ g¢evirme oyunlarina benzedigi, Roma’da
oyuncak araba ve toplarla oynandifi, Avrupa’da orta cagda oyuncak tahta silahlarla
oynandig1 ve Cin’de ugurtmayla oynayan ¢ocuklarin oldugu bilinmektedir (Sahin, 2016).

Yapilan arastirmalarin gosterdigi lizere oyun ve oyuncagin gec¢misi olduk¢a eskidir.
Giliniimiize kadar ulasan bazi oyunlarin bu eski donemlerde var oldugunu gdosteren
kalintilar vardir. Buna 6rnek olarak yaklasik 3000 bin yil 6nce bir kiz cocugunun oyuncak
bebegiyle beraber gomiildiigii ortaya c¢ikarilmistir. Ayrica bu bebek giliniimiizde
Ingiltere’de yer alan bir miizede sergilenmektedir (Karadag ve Caliskan, 2005). Hareket
iceren oyunlarin antik donemde faydali oldugu disiiniilmiis bazi1 oyunlara ise izin
verilmemistir. Dini ve geleneksel torenlerde 6zellikle oynanan birtakim oyunlar mevcut
olmustur. Ayrica oyunlarin tanrilarin hosuna gittigini diistinmiislerdir. Yine bu dénemde
okullara bakildiginda dans ve jimnastigin egitimde yeri oldugu goriilmektedir (Karakaya,
2008).



Eskiden oynanan oyunlar giiniimiizde bigim, sekil, malzeme ve oyuncu sayisi olarak birgok
degisim yasamustir. Ornegin yapbozlar, legolar, kumandali oyuncaklar, robotlar, oyun
konsollar1 ve bilgisayar ¢ikmigtir. Oynanma niyeti olarak eskiden savasa ve avlanmaya
hazirlik i¢in oynan oyunlar mevcuttu giiniimiize bakildiginda saglikli kalma, bos zamanlari

degerlendirme ve meslek edinme amaciyla oynan oyunlar vardir (Delebe, 2020).
2.3. Oyun Tiirleri
2.3.1. Sans Oyunlar:

Sans oyunlarinda kisinin sahip oldugu beceri ve yeteneklerden ziyade sansa ve tesadiiflere
gore sonu¢ elde edilir. Oyunu oynayan kisi kazandiginda belirli seviyelerde odiiller

verilmesini 6ngoren faaliyetler olarak tanimlanabilir (Dilek, 2018).
2.3.2. Gosteri-Rol Oyunlari

Kisi bu tiir oyunlar oynarken kendisi gibi degil biiriinecegi roliin gerektirdigi sekilde
davraniglarda bulunur. Gergek diinya yerine kurgu olan diinyada olusturdugu diisiinceleri
sergileyen oyuncu, oyun sirasinda taklit ve gosteri yaparak eglendirir. Meddah, ortaoyunu,

tiyatro bunlara 6rnek olarak sdylenebilir (Hazar, 2017).
2.3.3. Macera-Heyecan Oyunlari

Bu oyunlar, oynayan kisinin adrenalin hormonunu yiiksek seviyelere getirecek kadar riski,
aksiyonu ve heyecani igermektedir. Kayak, bungee jumping, rafting ve yaris gibi insam
heyecanlandiran macera dolu aktiviteler kisinin zor sartlar ile yiizlesmesine ve kendine

giiven duymasina katkida bulunacak tarzda oyunlar olmaktadirlar (Hazar, 2017).
2.3.4. Miicadele-Yarisma Oyunlari

Miicadele oyunlari, kuvvet kullanma odakli oyunlardir. Oyuncular kosma, itme ve sicrama
gibi cesitli hareketler gerceklestirerek oyundaki cesitli degiskenler ile miicadele
etmektedir. Bu sayede kaslarin, eklemlerin ve tendonlarin gelisimine katkida bulunulur

(Ozen vd., 2014; Hazar, 2000).
2.4. Oyun Kuramlari

Oyun kavram ile ilgili birgok caligma gerceklestiren kuramcilarin kendi bakis agilarina
gore ortaya cikardiklart bir¢gok kuram vardir. Bunlardan bazilar1 oyun kavramini i¢giidiisel

olarak ele alarak agiklamaya calismis, bazilar ise eglenme ve dinlenme niyetiyle yapilan



aktiviteler olarak aciklamaya c¢alismistir. Kuramlara bakildiginda, neden oyun oynandigini

tek basina agiklayabilen bir kuramin olmadig1 géziikmektedir (Baykog-Donmez, 2000).
2.4.1. Klasik Kuramlar
2.4.1.1. Fazla Enerji Kuramm

Fazla enerji kuramina gore canlilar, viicutlarinda fazladan biriken enerjilerini cesitli
aktiviteler yaparak harcarlar (Sahin, 2016). Kurama gore oyun bu enerjiyi atmak i¢in
oynanan amagsiz aktiviteler seklindedir. Kisiler hayatlarini siirdiirmekte kullandiklar:
enerjiden daha fazla enerjiye sahip olduklarinda oyun oynamaktadir. Yani oynanmakta
olan oyunun igeriginden ¢ok viicutta olan bu fazla enerjiyi harcamak 6nemlidir (Evcin,

2010).
2.4.1.2. Dinlenme Kurami

Bu kuram fazla enerji kuramina zit bir goriis igermektedir. Oyunun, insanin yitirdigi
enerjisini geri toplayabilmesini sagladigimi savunulur. Insanlarm, yitirdikleri enerjilerini
tekrar toparlayabilmek amaciyla oyun oynadiklart savunulur (Eni, 2017). Kisiler
hayatlarinda zihinsel ve fiziksel olarak ugras verdikleri igin yorulmaktadir. Bu yiizden
uyumaya ve dinlenmeye ihtiyaglar vardir. Insanlar dinlenmek icin giinliik eylemlerinden

disinda ugraslar bulurlar (Hazar, 2016).
2.4.1.3. Onciil Deneme Kuram

Kuramin 6nciisii olan Gross’un oyunu i¢ giidiisel olarak ele aldig1 bir kuramdir. Cocuklar
bu kurama gore ilerideki yasamlarinda yapacaklar1 faaliyetleri, i¢giidiisel bir sekilde oyun
oynayarak deneyimler ve beceri edinirler (Baykog-Donmez, 1992; Kuscu, 2014). Evcin
(2010) oyunu, ¢ocugun ilerideki toplumsal hayatina hazirlanmasinda 6nemli bir firsat

olarak gortir.
2.4.1.4. Oziinii Yineleme Kurami

Bu kuram 6nciil deneme kuraminin tersini savunmaktadir. Oziinii yineleme kuramina gére
cocuklar atalarmin gercgeklestirdigi davraniglarin tekrarin1 oyun sirasinda sergilerler. Bu
kuramdaki diislince giiniimiiz kosullarindaki farkliliklar1 agiklamada yeterli goziikmeyip

yaraticiliga yer vermemektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).



2.4.2. Dinamik Oyun Kuramlari
2.4.2.1. Psikoanalitik Oyun Kuram

Sistematik bir oyun kurami gelistiren Freud, yapilan tiim eylemlerin bir sebebinin
oldugunu ifade etmektedir. BOylece cocuklar tarafindan oynanan oyunlarin tesadiifen
oynanmadigini, ¢ocugun farkinda oldugu veya olmadigi duygularinin etkili oldugunu
ortaya koyar. Freud’a gore gocuk, gercek ile oyunu ayirt edebilir. Oyunu kendi hislerini
Ozglirce yasayabilecegi bir diinya yaratmada kullanmaktadir. Oyun esnasinda cocuk,

hislerini bagkalarina veya nesnelere yansitabilmektedir (Kocyigit, Tugluk ve Kok, 2007).
2.4.2.2. Bilissel (Zihinsel) Oyun Kurami

Piaget’in zihinsel oyun kurami bilissel gelisimi temel alan bir kuramdir. Piaget’e gore
insanlarin zeka gelisimlerinin bagli oldugu iki islem vardir, bunlar 6ziimleme ve uyumdur.
Oyunun, bu islemlere ¢evreden alinanlari yerlestiren bir yol oldugunu anlatir. Ayrica oyun,
cocuklarin zihinsel gelisimlerini destekleyen 6nemli bir unsur olmaktadir (Baykoc-

Doénmez, 2000).
2.5. Oyunun Etkileri

Oyunlarin, ¢ocugun biligsel, fiziksel, sosyal ve yaraticilik alanlarindaki gelisimlerine
katkida bulundugu hatta gelecek yasamlarina hazirlayici etkilerinin oldugu anlagilmaktadir.
Cocuk oyun oynadikca hislerini kesfeder, cesitli becerileri olumlu etkilenir ve motor
gelisimi desteklenir. Bunun nedeni ¢ocugun 6grendiklerini deneyebildigi, pekistirebildigi
bir ortam olmasidir (Karadag ve Caligkan, 2005). Yani oyun eglenceli bir aktivite
olmasinin yani sira ¢ocuk i¢in gelecekteki calisma hayatina, sosyal ¢evresine ve yasamina

hazirliktir. Bir zaman sonra oyun yerini ger¢ek yasama birakir (Bacanli, 2006).

Oyun oynamak c¢ocuklarin solunum, sindirim ve dolagim sistemlerini olumlu
etkilemektedir. Oyun oynadik¢a istah1 kapali olan ¢ocuklarin beslenmeleri daha iyi olur,
uyku diizenleri iyi yonde etkilenir, kilolar1 daha saglikli etkilenir, yani viicutlar1 daha
dengeli ve saglikli bir hal alir (Seving, 2009). Oyun sirasinda ¢ocuk dikkatini toplamay1
Ogrenir, el-ayak ve goz koordinasyonu olumlu etkilenir. Bedenlerini kontrol etmeleri
gelisir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Ozellikle atma, kosma ve tirmanma gibi beden

giicii ile oynanan oyunlarin viicut sistemlerini destekledigi, fazla yaglar yaktigi, kaslar
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giiclendirdigi ve bliylimeye olumlu katkilar verdigi goriilmektedir (Baykog¢-Donmez,
2000).

Oyun vasitastyla etrafin1 aragtiran ¢ocuk nesneleri tanir, siniflandirir, siralar, analiz eder,
problem ¢6zmeyi deneyimler. Cocuk oyuna gordiiklerini, 68rendiklerini yansittig1 gibi
hayal diinyasin1 da yansitir. Oyun esnasinda ¢ocuk dikkatini toplamayr 6grenmektedir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Bunlarin yani sira oyun oynamak ¢ocugun duyularini da
gelistirir. Zihnini kullanan ¢ocugun mantik yiiriitme yetenegi ilerler (Akandere, 2003).
Goriildigii lizere oyun hemen hemen tiim gelisim alanlarim1 olumlu etkilemektedir. Bu
yiizden ¢ocugun oyun oynamasi gelisimin biitlin olarak devam etmesi agisindan 6nem arz

etmektedir (Sargin, 2001).
2.6. Dijital Oyun Kavram

Insanlarin birtakim ihtiyaclar1 olmaktadir. Bunlarin icinde yeme, igme ve uyuma gibi temel
ihtiyaglar vardir. Bu temel ihtiyaglar ¢cagin sartlarina gore degisiklik gosterebilmektedir.
Glniimiizde teknolojinin gelismesiyle beraber zorunlu ihtiyaglarini teknolojiyle
giderebilen cocuklar giindeme gelmektedir. Insanlar artik zamanlarinin énemli bir kismin
cep telefonu, bilgisayar ve televizyon gibi teknolojik cihazlarla gegirerek teknolojiyi
kendilerinden bir par¢a gibi gérmeye baglamiglardir. Bu baglamda kisilerin hayatina
yerlesen ve zamanlarinin ciddi bir boliimiinii kapsayan dijital oyunlar géze carpmaktadir
(Tekkursun Demir, 2021). Dijital oyun oynama ve internet kullanimi insanlarin yasamlart,
psikolojik olarak iyi oluslar1 ve akademik durumlar iizerinde oldukga etkili olan ve bu

yiizden bir¢ok aragtirmaci tarafindan ilgi goren giincel bir konudur (Cakir, 2013).

Dijital Oyun, monitér, klavye, fare, joystick gibi ara birimlerin bilgisayar programlar ile
baglantilarinin kuruldugu, belirli kurallar1 ve cesitli amaglar1 olan sistemlerin timiidiir
(Kayal1 2011). Dijital oyunlar, kullanicilarin sahip olduklar1 hesaplar ile giris yaptiklar1 ve
bu girisleri yaparken kendi kullanici adlar1 ve sifreleri ile erisimi gergeklestirdikleri
oyunlardir (Fleer, 2014; Cetin, 2013). Yazilimlarla programlanan ve bir¢cok teknolojiyi
kullanan dijital oyunlarin, kullanilan teknolojiye gore farkliliklar gostererek konsol
oyunlari, online oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak smiflandirilmasi yapilmaktadir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Kullanict oyunu tek basina bir sekilde yapay zeka

karsisinda veya ¢oklu oyuncu modunda diger kullanicilarla oynayabilmektedir (Bozkurt,
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2014). Birg¢ok sebepten o6tiirli oynanabilen dijital oyunlar her kesimden insan tarafindan

tercih edilebilmektedir. (Inal ve Cagiltay, 2005).

Dijital oyunlar, kullanicilar {izerinde olumlu etkilere sahip olabilmektedir. Bu durumun
goriilebilmesi i¢in kullanicinin oyunu bilingli, kontrollii, duyarli ve farkinda olarak
oynamasi gerekmektedir. internet ve bilgisayar kullanimmin faydalari ile ilgili diisiinceler,
bunlarin bilgiye ulasimi ve insanlar arasi iletisimi kolaylastirdig: fikri tizerinde vurgu yapar
(Karaca vd., 2016). Dijital oyunlar olumlu etkilere sahip oldugu gibi olumsuz etkilere de
sahip olmaktadir. Bu olumsuz etkiler, kisilerin bu oyunlarda zamanlarinin ¢ogunu
harcayarak gitgide kendilerini bu oyunlara kaptirmasi, bagimli hale gelmesi ve siddet
icerikli oyunlardan etkilenmeleri gibi durumlardir (Gilindogdu, 2021). Dijital sportif
oyunlarim, genglerin bilissel, sosyal, duyussal ve psikomotor kategorileri lizerinde bir takim
olumlu etkilerinin oldugu ve uzun siire kullanimda ise bazi sorunlar yarattig

soylenebilmektedir (Cihan ve Arag-llgar, 2019).

Dijital oyunlar, kisilerin sadece zaman gecgirmek amaciyla oynadiklar1 ya da sadece
cocuklarin oynadigi bir faaliyet degildir. Dijital oyunlar, kisilere yeni is imkanlari, e-Spor
etkinliklerine girebilme ve manevi olarak doyuma ulasabilme gibi bir¢ok firsat
sunabilmektedir. Insanlarin gesitli ihtiyaglarini giderebilen duruma gelen dijital oyunlar,
egitimden eglenceye bircok alana hizmet etmektedir. Ayrica dijital oyunlar eglence
endiistrisinde yer edinmis ve e-spor oyunculugu, sunuculugu, organizatorliigli, yaymncilig

ve dijital oyun ticareti gibi ¢esitli meslekleri pesinden getirmistir (Alioglu, 2021).

Ulkemizde dijital oyuncu sayisi i¢ pazar potansiyeli a¢isindan miihim olmaktadir. Bu
oyuncularin ¢oklugu cesitli dijital oyunlara olan talebi etkileyebilmektedir. Bu talebin
artmasiyla oyun gelistiricilerin ve oyuncularin sayisi artabilir. Gelistirilen dijital oyunlar
ithrac edilebilir. Bu durum ekonomik olarak getirinin olmasini ve bu sektdre olan ilginin

artmasin1 saglayabilir (Giindogdu, 2021).
2.7. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Insanlarin hayatia hizl bir sekilde giren ve cesitli degisimlere sebep olan teknoloji, oyunu
da oldukca etkilemistir. Teknoloji oyun kavramini ciddi manada farkli bir noktaya
eristirmistir. Mendil kapmaca, yakan top, seksek gibi bir¢cok geleneksel oyun gilintimiiz
diinyasinda yerini dijital oyun platformlarinda cep telefonu, bilgisayar ve konsollarla

oynanan oyunlara birakmistir (Durgut, 2016). Dijital oyun, temelde gorsel bir c¢ikti
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alinabilecek monitor, televizyon ve kontrol edebilmek icin girdi saglayabilecek klavye ve
joystick gibi araglarla sanal ortamda oynanan oyun tiiriidiir (Donmez, 2012). Dijital
oyunlarda veri girisi; joystick, tus takimi veya klavye gibi ¢esitli araglarla saglanirken,

oyunun goriintiilenmesi de ekran araciligiyla ger¢eklesmektedir (Kirriemuir, 2002).

William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda gelistirilen “Tennis for Two” ilk bilgisayar
oyunu olmakla beraber bir tiir tenis oyunudur. Ilk etkilesimli elektronik oyun olarak ele
alan “Spacewar” ise 1961 yilinda Russel ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilmistir. Video
oyunlarinin fikir babasi Ralph Bauer, “Chase Game” isimli oyunu 1966 yilinda gelistirmis
ancak bu oyunu 15 sene Once, televizyonda oynanabilecek bir oyun olarak aklinda
tasarlamistir. Daha sonra 1968 yilinda Amerikan Ulusal Teknoloji madalyasina layik
goriilmistiir. Spacewar oyunun gelistiricilerinden olan Stephen Russell’dan feyz alan bir
Ogrenci olarak Nolan Bushnell, 1971 yilinda jetonla ¢alisan bilgisayarli oyun makinesini
gelistirerek giizel basarilar yasamistir. Daha sonra bir oyun daha gelistirmis ve bunun
karsiliginda sirketten ortaklik pay1 istemistir. Bu kabul gormeyince Atari isimli bir sirket

kurmustur ve Pong isimli oyunu yapmuistir (Yengin, 2010).

Ulkemizin dijital oyunlar ile tanismas1 1980 yilina dayanmaktadir. Kisiler bu zamanlarda
televizyon, atari ve video oyunlarina oldukga ilgi gostermislerdir. Bu dogrultuda birgok
sehirde insanlarm bu oyunlar1 oynamasi1 amaciyla oyun salonlar1 agilmustir. ileriki yillarda
farkli ve diisiik maliyetli oyun cihazlar1 ve kisisel bilgisayarlar yaygin hale gelmistir.

1990’11 yillarda bilgisayar kullaniminin artmasi ile birlikte internet kafeler agilmistir (Say,
2016).

Medya diinyasiin ciddi bir boliimiinii olusturan dijital oyun endiistrisi, 24 milyar dolar
civarinda biitceye sahiptir. Bu denli bir biitgesi olan dijital oyun endiistrisinin i¢inde bir
milyara askin kullanict var olmaktadir (Yiicel ve Senay, 2018). Dijital oyunlar giin
gectikce artmaya devam etmektedir ve bu durum konuya yonelik arastirmalarin hiz
kazanmasina yol agmistir. Gergeklestirilen ¢calismalar dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki

etkileri ve oynanma donemleri gibi konular1 icermektedir (Budak, 2017).
2.8. Dijital Oyun Tiirleri

Oyunlar ¢esitli tiirlere ayrilmaktadir. Her oyun tiirlinlin kendine has bir diinyas1 mevcuttur.
Bu diinyanin kendine has ortamini ve bakis acisin1 oyuncu benimsemektedir. Oyunlarin

farkli tlirlere ayrilmasi gibi dijital oyunlar da birgok tiire ayrilmaktadir. Dijital oyun
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sayisina paralel olarak seyreden dijital oyun tiirleri de giin gectikge artmaya devam
etmektedir. Bunlardan bazilar1 macera, spor, yapboz, strateji, rol yapma, simiilasyon,

aksiyon gibi tiirlerdir (Yengin, 2012).

Dijital oyunlar oynanma sekline, oyuncu sayisina, oyun ortamina ve amacina gore farklilik
gostermektedirler (Kukul, 2013). Binark, Bayraktutan-Siitcii ve Fidaner (2009) dijital
oyunu sanal uzamda oyun oynama eylemi olarak ifade ederken, dijital oyun tiirlerini
teknolojik donanim ve ag baglantisina gore siniflandirarak konsol oyunlari, pc oyunlari ve
online oyunlar seklinde ifade etmislerdir. Ogel (2012) dijital oyun tiirlerini on farkl1 baslik
altinda toplamistir. Bunlar; aksiyon, macera, doviis, bilmece, eglence, rol-oynama,

simiilasyon, spor, strateji ve gorev igerikli aktivitesi yiiksek oyunlardir.

. Aksiyon Opyunlart: Oyunu oynayan kisinin el goéz koordinasyonunu, ongorii
yetenegini ve tepki siiresini test eden oyunlardir. Cogu zaman oyunu oynayan kisi oyunda
belirli bir karakteri ya da cihazi yonetmektedir. Oyuncu oyundaki gorevleri yerine
getirerek hayatta kalmaya calisir ve bu dogrultuda bazen silahlarini kullanir bazen de

iplerden atlar (Seker, 2018).

. Macera Oyunlari: Oyunu oynayan kisinin bilinmeyen bir ortamda bazi bulmacalari
cozerek arastirma ve kesif yapmasina dayali oyun tiirtidiir. Macera s6z konusu oldugunda

kisinin basindan gecen ilging olaylar diisiiniilebilir (Tiiver, 2021).

. Doviis Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu, belirlenen karakterle oyundaki diger
karakteri yenmeye ¢alisir. Oyunda hedef rakibi 6ldiirmek degil doviiste kazanmaktadir
(Topsar, 2015).

. Bilmece Oyunlari: Oyun igerisinde oyuncunun devam edebilmesi ve hedefe
ulasabilmesi icin gerekli sorular1 ve sorunlar1 ¢ozmekle gorevlidir. Akil yiiriiterek ve

denemeler yaparak hedefe erisilebilmektedir (Kose, 2013)

. Eglence Oyunlari: Tavla, okey ve kagit oyunlart gibi oyunlar olan eglence oyunlari,
insanlarin dijital ortamda bulusarak zaman gecirmesini saglar. Dikkat yetenegi ve zihinsel

becerinin gelismesine yarar saglayabilir (Ogel, 2012).

. Rol-oynama Oyunlart: Bu tiir oyunlarda oyuncunun oynamayi tercih ettigi oyun
karakteriyle beraber belirli bir diinya igerisinde oyunu siirdiiriir ve gorevleri tamamlar.

Oyun igerisinde diger karakterler ve gercek oyuncularla etkilesim i¢indedir (Seker, 2018).
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. Simiilasyon Oyunlar: Gergek yasamdan kopyalanan faaliyetlerin oyun olarak
kullanildig1 bu oyun tiirli, egitim, analiz ve ¢ikarimda bulunma gibi cesitli amaglardan
dolay1 iiretilmektedir. Bu oyunlarda diger tiirlerde oldugu gibi birtakim hedefler olmaktadir
ancak kesin bir sekilde belirlenen hedefler yoktur. Oyuncu kullandig1 araci veya karakteri

kendi istedigi gibi 6zgiirce kontrol edebilmektedir (Jonas, 1995).

. Spor Oyunlari: Bu tiir oyunlar fiziksel sporlarin imitasyonu olarak goriiliir ve hem

bireysel hem de grup olarak oynanabilmektedir (Uggiil, 2006).

. Strateji Oyunlar1: Strateji oyunlarinda ana hedef rakibi alt etmektir. Fazlaca
diisinme gerektiren bir oyun tiiriidiir. Kisinin plan kurmasimmi ve hayal diinyasin

caligtirarak strateji kurmasini hedefler (Crawford, 1982).

. Gorev Icerikli Aktivitesi Yiiksek Oyunlar: Polisiye ve askeri oyunlar olmakla
beraber bir gérev tamamlanmaya ve rakip etkisiz kilinmaya ¢alisilir. Internette, multiplayer

veya bilgisayara kars1 oynanabilir (Ogel, 2012).
2.9. Dijital Oyunlarin Etkileri

Kisiler artik internet ve teknoloji sayesinde tek tusa basarak faturalarini 6deyebildigi gibi
kendilerini iyi hissetmedikleri zamanlarda dijital oyunlar sayesinde kafalarini
dagitabilmektedir. Insanlar giiniimiizde dijital oyunlar ile zevk aldiklari vakitler
gecirebilmekte, glinliik sikintilarindan uzaklagabilmekte, bos zamanlarin1 doldurabilmekte,
rekabet duygusunu yasayabilmekte, hizli ve stratejik diisiinme becerilerini
gelistirebilmektedir (Tekkursun Demir, 2021). Karag-Ocal, Cihan ve Arag-llgar, (2021)
dijital oyunlara yonelik gerceklestirdikleri metafor ¢alismasinda bu oyunlarin fiziksel,
duygusal, biligsel, sosyal ve olumsuz etkilerine yonelik kategorileri ortaya koymus ve

bunlarin tizerinde durmuslardir.

Dijital oyun oynama insanlarin zihinsel gelisiminde ve psikolojik olarak sagliklarinda
etkili bir yerdedir. Bunun sebebi, ge¢cmiste insanlarin parklar, sokaklar gibi a¢ik alanlarda
diger insanlarla etkilesim icinde gerceklestirdigi oyun faaliyeti, simdiki zamanlarda sanal
ortamdaki insanlarla gerceklestirilmeye baslanmistir (Ozhan, 2011). Insanlarm giinliik
eglence alanlarinda popiiler olarak yer edinmis durumda olan dijital oyun oynama
giintimiizde ¢esitli sebeplerden dolayr oynanabilmektedir. Bu sebepleri anlamak dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri hakkinda arastirma sorulari i¢in gerekli olmaktadir

(Ferguson ve Olson, 2013).
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2.9.1. Dijital Oyunlarin Olumlu Etkileri

Dijital oyun oynama siiresi yeterli ve diizgiin olarak ayarlandiginda kisiye olumlu etkileri
olmaktadir. Bu olumlu etkilerden bazilar1 sunlardir: Dijital oyun oynarken gegen zamanin
dogru ve kontrollii olmasiyla kisiler duygusal, zihinsel ve bazen fiziksel alanlarda gelisim
gosterebilir. Bunun yami sira dijital oyunlar sayesinde bireye bir¢ok 6grenme ortami
yaratilabilir ve akademik olarak gelisimine yardimci olunabilir. Ayrica bu oyunlarda
kullanilan temel dilin Ingilizce olmasi nedeniyle kisiler oyun oynarken yabanci dil gelisimi
edinmektedir (Tekkursun Demir, 2021). Karag-Ocal ve Arag-llgar, (2022)
gerceklestirdikleri calismada sonug¢ olarak dijital oyunlarin hizli karar alabilme, keyifli

vakit gegirebilme ve yeni arkadas edinebilme gibi olumlu 6zelliklerine deginmektedirler.

Valkenburg ve Peter (2011) tarafindan dijital oyun oynamanin kisiler iizerinde egitici bir
rolii oldugu belirtilmistir. Ayrica dijital oyunlarin, kisileri rahatlatan bir 6zelliginin var
oldugu ve kisileri eglendirirken onlar1 egittigi ifade edilmistir. Binark ve Siit¢ii (2008b) bu
oyunlarn oynanma ortaminda var olan ydnergelerin ingilizce olmasi sebebiyle ve online
olarak oynanan oyunlarda farkli kiiltirden kisilerle birlikte oynanarak olusan diyalog
ihtiyac1 sebebiyle Ingilizce dili kullanildigini belirtmisler. Bu sayede oyuncularin dil

ogrenmesine zemin hazirlanmis oldugunu vurgulamislardir.

Dijital oyunlar ile bireyler, ¢esitli kiiltiirlerden ve etnik kokenden kisilerle tanisip
toplumsal cevresini genisletebilmektedir. Toplumsal g¢evresini genisleten bu bireyler,
isgiicline girdikleri zaman, miihim olan alanlarda daha rekabetci bir tutum gelistirmelerinin
yani sira gii¢lii takim caligmasi becerileri gelistirirler (Green ve McNeese, 2008). Dijital
oyun kurgular i¢inde zor asamalar olabilmektedir. Bu asamalar1 ge¢mek i¢in oyuncu
oldukca ¢ok efor harcamaktadir. Bu durum oyuncunun daha azimli olmasina ve odaklanma

yeteneginin gelismesine yarar saglamaktadir (Sayin, 2016).

Dijital oyunlar kisilerin el gbz koordinasyonlarmi ve bu kisilerin konsantrasyonlarina
pozitif etkiler saglamakta oldugu belirtilmektedir. Bunlarin yani sira bu oyunlarin
icerisinde karmasik gorsel ortamlar var olmaktadir. Kisiler bu karmasik gorsel
ortamlarinda belirli objeleri ayirt edebilmektedir. Bunun olmasi oyuncu kisilerin

dikkatlerini olumlu etkilemektedir (Latham, Patston ve Tippett, 2013).
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2.9.2. Dijital Oyunlarin Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri, bu oyunlarin oynanma siiresiyle dogru orantili
olmaktadir. Kisilerin dijital oyunlarin basinda uzun siire kalmast sonucu ortaya zararl
etkiler ¢ikmakta ve buna maruz kalan kisilerin saghiginin kétii etkilendigi soylenmektedir.
Ozellikle giiniimiizde dijital oyunlar iizerinde yapilan ¢alismalarin oldukca fazla olmasiin
sebebi bu oyunlarin kisiler lizerinde negatif etkileri olmasidir. Bu oyunlar kisiler {izerinde
oldukca 6nem arz edecek sekilde bir bagimlilik, birtakim fiziksel rahatsizliklar ve obezite
gibi ¢esitli olumsuz etkiler yaratmaktadir. (Tekkursun Demir, 2021). Cihan, Arag-llgar ve
Ocal (2023) ¢ocuklarn, dijital oyun oynadigi esnada sanal diinyanin ortaya gikardigi korku

ve kaygiya maruz kaldiklarini ifade etmislerdir.

Dijital oyunlar ile gegirilen zamanin limiti belirlenmedigi ve bu zaman devamli arttig
siirece, kisilerin dijital oyun bagimlilifinin artmasinin yami sira saldirgan eylemler
gostermelerinin de artacagi soylenmektedir (Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019).
Dijital oyun oynama faaliyeti bilhassa ¢ocuklarda saldirgan davraniglarini, kaygi
diizeylerini, ruhsal ve fiziksel rahatsizliklarini tetikleyebilmektedir. Bunun yani sira géz
kuruluguna, agrisina ve kizarmasina yol acabilir ve kiside uyku problemleri yaratabilir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Ayrica bu oyunlarin baginda uzun siire hareket etmeden

kalmak ¢esitli omurga ve iskelet sistemi sorunlarina neden olmaktadir (Baygiil, 2021).

Dijital oyunlar, oyuncular1 ruhsal ve sosyal yonden etkileyebilmektedir. Oyun oynama
stireleri oldukca yiiksek cocuklarin devamli olarak degisen siddet igerikli goriintiiler
gdrmesi hiperaktivite sorunlaria sebebiyet verebilir (Is¢ibasi, 2011). Ayrica uzun vakitler
dijital oyun basinda olup siddet icerikli goriintiilere maruz kalan kisilerin davranislar
etkilenerek zamanla siddete meyilli duruma gelebilirler (Fischer, Kastenmiiller ve
Greitemeyer, 2010). Bakildig: iizere dijital oyunlar bir¢ok olumlu ve olumsuz 6zelliklere
sahiptir. Gereginden daha ¢ok oynandiginda bu oyunlar kisileri oyundan kopamama,
birakamama gibi c¢esitli durumlara sebep olabilir. Tam olarak bu dogrultuda konu,

bagimlilik kavramina gelmektedir (Glindogdu, 2021).
2.10. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyun bagimliligimin herkes tarafindan kabul edilmis tek bir tanimi olmamakla
beraber problemli oyun oynama davranisi olarak da bahsedilebilmektedir. Bu bagimliliga

bir ¢esit davranisg bagimliligi olarak bakilmakta ve bu oyunlar baginda uzun vakitler kalma,
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oynama arzusunu engelleyememe davranisi seklinde degerlendirilmektedir (Tekkursun
Demir, 2021). Dijital oyunlar, ¢ocuklarda devamli basarili olma ya da ilk siralarda olma
istegi getirmektedir. Bu durum g¢ocuklarin sosyal yasamlarinda da benzer sekilde hareket
etmelerine neden olmaktadir. Ancak sosyal yasam bir yaris degildir. Bu yiizden dijital
oyunlar, ¢ocuklarda sosyallikten uzaklasmaya ve insan iliskilerinde sorunlara yol

acabilmektedir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Cesitli yas gruplarindaki insanlarin ilgisini ¢ekebilen dijital oyunlar, fazla ve yanlis bir
bicimde oynanmadig siirece zararli olmak yerine yararli olabilen bir oyun tiiriidiir. Ama
bu oyunlar artik kontrolden ¢ikmis bir seviyede oynandiginda vakit kaybina neden olmakta
ve bagimlilik kavramint s6z konusu etmektedir (Cakir, 2013). Oyuncularin asir1 olarak
oynadig1 durumda olusacak sorunlarin ve etkilerin farkinda olmast durumunda bile bu asir1
kullanim1 diizeltememesi ve devam etmesi oyun bagimliligidir (Lemmens, Valkenburg ve
Peter, 2009). Diger bir tanimda kullanicinin oldukga fazla vakit dijital oyun oynamasi, bu
yiizden var olan sorumluluklarini yerine getirmemesi ve sosyal hayat yerine bu oyunlari

tercih etmesidir (Arslan, Cetinkaya, Karaman ve Kirik, 2015).

Dijital oyunlarin yayginlagsmasi sonucu bagimlilik ile ilgili gerceklestirilen arastirmalar
oldukca hiz almistir. Dijital oyunlar artik geleneksel oyunlarin yerini almis durumdadir.
Aileler ¢ocuklarin1i mesgul etmesi amaciyla teknolojik aletleri kullanmaktadirlar. Bu
teknolojik cihazlara kiiclik yastan itibaren sahip olan c¢ocuklar dijital oyunlara
yonelmektedir (Koksal, 2015). Griffiths (2005) dijital oyunlarin tanimi her ne olursa olsun
asir1 siireler kullanildiginda bir tiir bagimhilik haline gelmesinin kaginilmaz olacagini

belirtmektedir.

Ekinci, Yalgin, Ozer ve Kara (2017) dijital oyun bagimliligi hakkinda gergeklestirdikleri
caligmada, erkeklerin kadinlara gore, gelir seviyesi yliksek olanlarin diisiik olanlara gore ve
spor faaliyetlerine katilmayanlarin katilanlara gére daha fazla dijital oyun bagimlisi
olduklarini tespit etmislerdir. Giivendi, Tekkursun Demir ve Keskin (2019) yaptiklari
arastirmada ortaokul Ogrencilerinin saldirganlik ve dijital oyun bagimlilik diizeyleri
arasinda yiiksek diizeyde iligki tespit etmislerdir. Ayrica fiziksel aktiviteye katilmayan,
diizenli spor yapmayan ve dijital oyun oynama siiresi yiiksek olan ¢ocuklarin dijital oyun

bagimlilig ile saldirganlik diizeylerinin yiliksek oldugu sonucuna ulagmiglardir.
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Video oyunlarinin 6diil sistemine, potansiyel olarak bagimlilia sebebiyet verici etkiyi
aciklamak amaciyla odaklanilir (King, Delfabbro ve Griffiths, 2010). Bu &6diilleri arzu
etme, kiginin viicudunda dopamin salgilayan nérolojik bir reaksiyon olusturabilir, bu
sayede bir defa odiil alan kisi bu durumu zevkli bir duygu seklinde aklina getirecektir
(Sussman, Harper, Stahl ve Weigle, 2018). Griffiths (2010), online video oyunlarinin
bagimlilik yapmasinin diger bir sebebinin "her giin, biitiin giin oynanabilmeleri" oldugunu
ifade etmistir. Oynamanin bir sonu olmamasi, bazi insanlar i¢in odiillendirici gelebilir ve

bu sebeple kisiler oyuna daha fazla dahil olur.

Saglam ve Topsiimer (2019) Universite 6grencilerinin dijital oyun oynama nedenlerine
iligkin gercgeklestirdikleri arastirmada, dijital oyun oynama nedenlerinin temelinde bu
oyunlarin “modern bir ugras” ve “eglence alan1” olmasindan dolayr oynandigini ifade
etmislerdir. Ayrica dijital oyunlara baslamada genel olarak “merak” kavraminin sz
konusu oldugunu ve zamanla baska oyuncularla etkilesim icine girerek sosyallestiklerini

belirtmislerdir.
2.11. Dijital Oyun Oynama Tutumu

Tutum, bireyin davranislarini yonlendiren, durum hakkinda bir yargiya varmasini saglayan
ve dogustan gelmeyen yani 6grenilen bir yapidadir. Bireyin bir seye yonelik tutumu ona
karst davraniglarint olumlu veya olumsuz etkiler ve o seye yakinlagsmasimi ya da
uzaklagmasmi saglar (Ulgen, 1997; Sisko ve Demirhan, 2002). Dijital oyun oynamaya
yonelik tutum ise, kisilerin kafalarin1 bosaltma istegi, eglenme c¢abalari, kisinin ¢evresiyle
yasadig1 iletisim sorunlarindan uzaklagsma istegi, yasamlarinda elde edemediklerini dijital
alanda gergeklestirmek istemesi olusturmaktadir (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt,
2019).

Tutumlar, birbiri i¢ine girisken ve hareketli bir dongii halinde olan {i¢ alt boyuttan
olugmaktadir. Bunlar; biligsel, duyussal ve davranigsal alt boyutlardir (Tavsancil, 2014).
Bireyin bir konuya yonelik sahip oldugu bilgiler ve fikirler, tutumun biligsel tarafim
(Ozyalvag, 2010), kisinin olumlu hali duyussal tarafini, bu dogrultuda yapmis oldugu
eylemler ise tutumun davranigsal tarafin1 olusturur (Hazar ve Tekkursun Demir, 2018).
Tutumun olusmasi, kisinin eylemleri lizerinde etkisi ve belirli zaman araliklarinda degisim
gostermesi bilim diinyasinda ilgi gormiis ve cesitli ¢calismalara konu olmustur (Tekkursun

Demir, Cicioglu, Ilhan ve Arslan, 2017).
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3. GEREC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Deseni

Bu arastirmanin modeli olarak nitel ve nicel tekniklerin birlikte kullanildigi “karma
yontem arastirmasi” tercih edilmistir. Karma yontem, farkli tekniklerle elde edilen
verilerin birbirini teyit ederek giiclendirmesi ve ortaya konulan sonuglarin inandiriciliginin
daha saglam olmasidir (Yildinnm ve Simsek, 2016). Karma yontem desenlerinden
“yakinsayan paralel desen” aragtirmanin deseni olarak belirlenmistir. Yakinsayan paralel
desen, nicel ve nitel verilerin esit onem derecesine sahip oldugu calismalarda kullanilir.
Veriler es zamanli toplanarak birbirlerinden ayri ayri analiz siirecinden gegirilir ve son
olarak nicel bulgular ve nitel bulgularin birbirleri ile olan iligkileri yorumlanir. Boylece
caligmanin amacit dogrultusunda daha iyi bir kavrayisin elde edilmesi hedeflenir (Creswell
ve Plano Clark, 2017).

3.2. Arastirmanin Grubu

Arastirmanin nicel verilerinin toplandigi calisma grubunu 2022-2023 egitim-0gretim
yilinda Yozgat Bozok Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde 6grenim goren dgrenciler
arasindan kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi kullanilarak secilen 138 kadin 180 erkek
olmak tizere toplamda 318 0Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin nitel verilerinin
toplandigr calisma grubunu ise 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Yozgat Bozok
Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim géren &grenciler arasidan kolay

ulagilabilir 6rnekleme yontemi kullanilarak belirlenen 14 6grenci olusturmaktadir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmanin nicel boliimii kapsaminda katilimcilarin dijital oyun oynama tutumlarini
incelemek amaciyla veri toplama araglar1 olarak “Dijital oyun oynama tutumu Olcegi

(DOOTO)” ve arastirmact tarafinda hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmustir.

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO): Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt
(2019) tarafindan gelistirilen olcekte 3 alt boyut ve 18 madde mevcuttur. Olgegin
“Biligsel” alt boyutunu 1., 2., 3., 4., 5. maddeler, “Duyussal” alt boyutunu 6., 7., 8., 9., 10.
maddeler, “Davranigsal” alt boyutunu 11., 12., 13., 14., 15., 16., 17., 18. maddeler
olusturmaktadir. Olgek, “Hi¢ katilmiyorum” (1) ifadesinden “Tamamen katiliyorum” (5)

ifadesine dogru 5°li likert olarak derecelendirilmistir. Katilimcilarin mevcut 6lgekten
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alabilecekleri en diisiik puan 18, en yiiksek puan 90’dir. Bu dogrultuda, katilimcilarin
aldiklar1 puanlar “1-18 cok diisiik; 19-37 diisiik; 38- 54 orta; 55- 72 yiiksek; 73- 90 ¢ok
yiiksek” dijital oyun oynama tutumuna sahip olduklarina isaret etmektedir. Olgegin 2., 3.,
5., 6., 7., 10. ve 18. maddeleri ters kodlanmis maddelerdir. Olgegin giivenirligine iliskin ig
tutarlilik katsayisi, “Biligsel Alt Boyut” icin .90, “Duyussal Alt Boyut” icin .81 ve
“Davranissal Alt Boyut” igin .91 olarak tespit edilmistir. Olgegin biitiinii i¢in i¢ tutarlilik
katsayis1 .82“dir. Bu ¢alismada ise, “Biligsel Alt Boyut” icin .65, “Duyusgsal Alt Boyut”
i¢in .77 ve “Davranissal Alt Boyut” icin .86 olarak belirlenmistir. Olgegin geneli igin ig
tutarlilik katsayis1 .91“dir.

Arastirmanin nitel boliimii kapsaminda katilimecilarin dijital oyun oynama tutumlarinm
incelemek amaciyla veri toplama araci olarak yari-yapilandirilmig goriisme formundan
yararlanilmistir. Bu form olusturulurken oncelikle alanyazin incelenmis, daha sonra
arastirma amacina paralel olarak goriisme sorular1 olusturulmustur. Goriisme formunun
gelistirilmesi silirecinde aragtirmaci tarafindan biri spor yonetimi, biri nitel arastirmalar ve
biri de 6lgme ve degerlendirme alaninda uzman toplam 3 &gretim iyesinden goris
alimmustir. Yari-yapilandirilmis goriismelerde arastirmaci tarafindan ¢aligmanin amacina
uygun olarak hazirlanmis goriisme sorular1 katilimeilara yoneltilmistir. Gorlisme formu 5
sorudan olusmaktadir. Yiiz yiize goriisme yontemiyle 14 6grenciden elde edilen veriler
03.11.2022-03.01.2023 tarihleri arasinda toplanmistir. Her bir katilimci ile ortalama 45
dakika goriisme gerceklestirilmistir. Katilimcilara arastirma ve goriisme hakkinda gerekli
on bilgiler goriisme Oncesinde sunulmustur. Verilerin toplanmasi amaciyla goriisme
siirecinde arastirmaci tarafindan katilimcilara sorular yoneltilmistir. Sorularin igten ve
samimi olarak cevaplanmasi saglanmaya calisilmistir. Arastirma sorular1 asagida

verilmistir.

1-Dijital oyunlarin biligsel etkileri sizce nelerdir?
2-Dijital oyunlara yonelik hisleriniz nelerdir?
3-Dijital oyun oynarken davranislariniz nasildir?
4-Dijital oyunlarin olumlu yonleri nelerdir?

5-Dijital oyunlarin olumsuz yonleri nelerdir?
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3.4. Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizi asamasinda SPSS 22.0 istatistik paket programindan
yararlanilmistir. Oncelikle dijital oyun oynama tutumu o6lgeginin alt boyutlar1 ve
toplaminin arastirma yapilan orneklemde giivenirligine iliskin i¢ tutarlilik katsayilar
incelenmistir. Daha sonra arastirmada elde edilen verilerin normal dagilim sergileyip
sergilemedigini belirlemek i¢in carpiklik basiklik katsayist degerlendirilmistir. Buna gore,
verilerin normal dagilim sergiledigi belirlendikten sonra iki kategoriden olusan degiskenler
icin bagimsiz gruplar i¢in t testi, lic veya daha fazla kategoriden olusan degiskenler i¢in ise
tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. ANOVA neticesinde ortaya g¢ikan
farkliligin hangi gruplar arasinda olustugunu belirlemek niyetiyle ¢oklu karsilastirma (Post

Hoc.) testlerinden Scheffe testinden yararlanilmistir.

Tablo 3. 1. Katilimeilarin Olgme Araglarindan Aldiklar1 Puanlarin Normalligine iliskin Carpiklik ve Basiklik
Degerleri

Olgek ve Alt Mini. Maks. Ort. ss. Skewness  Kurtosis
Boyutlar
Bilissel Alt 518 509 25.00 15.76 4.25 040 085
Boyut
Duyussal Alt 318 599 25.00 15.14 464 056 -411
Boyut
Davramssal Alt 318 8.00 40.00 23.33 7.38 -.051 -.492
Boyut
Toplam 318 18.00 90.00 54.24 14.72 ~011 ~132

Tablo 3.1.°de goriildigli iizere c¢arpiklik ve basiklik katsayilarina bakildiginda
ogrencilerden elde edilen verilerin normal bir dagilim sergiledigi belirlenmistir.
Alanyazinda kabul gormekte olan bir kritere gore carpiklik ve basiklik katsayilarinin -1,5
ile 1,5 araliginda olmas1 verilerin normal dagildiginin bir gostergesidir (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Bu durumda katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlarin  ¢esitli demografik degiskenler acisindan farklilik gdsterip

gostermediginin belirlenmesinde parametrik testler kullanilmistir.

Nitel verilerin analizi agsamasinda veriler igerik analizi teknigi kullanilarak analiz edilmis
ve yorumlanmistir. Igerik analizi tekniginde elde edilen verilerin agiklanabilmesi igin
uygun kavramlara ve iliskilere ulasmak hedeflenmektedir. Bu kavramlar ile temalara
gidilir ve boylece olgular daha anlagilir duruma getirilmektedir. Yani birbirine benzeyen
veriler, uygun kavramlar ve temalar etrafinda birlestirilerek ortaya daha anlasilabilir bir

diizen ve yorumlama ¢ikarilabilir (Yildirrm ve Simsek, 2013). Mevcut arastirmada
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gergeklestirilen goriismeler kayit altina alinmis ve daha sonra bunlar yaziya aktarilmstir.
Yaziya aktarilan katilimci goriislerinden onemli ifadelerin alt1 ¢izilmistir. Alt1 ¢izilen
ifadeler gruplandirilmis, kodlar olusturulustur. Islemler sirasinda veriler defalarca
okunmus, goriingiiyle iliskili tiimceler tanimlanmistir. Ortaya ¢ikan tiim kodlar bir eksen
tizerinde birbirleriyle iliskilendirilmistir. Tiim kodlarin bir araya gelmesiyle fenomeni
tanimladig1 diisiinlilen temalar ve Oriintiiler olusturulmustur. Arastirmanin i¢ giivenirligini

saglamak i¢in tiim kod ve temalar, uzman 3 ¢gretim elemani tarafindan incelenmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Nicel Bulgular

Tablo 4. 1. Katilimeilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlari

Degiskenler Gruplar n %
Cinsiyet Erkek 180 56.6
Kadin 138 43.4
18-20 yas 115 36.2
Yas 21-23 yas 98 30.8
24 ve lizeri 105 33.0
1.sinif 72 22.6
.o 2.sinif 69 21.7
Swf Diizeyi 3.smif 80 25.2
4. smf 97 30.5
Beden }Egltlml \'/?Spor 104 327

Biliim Ogretmenligi

Spor Yoneticiligi 118 37.1
Antrenorliik Egitimi 96 30.2
W e 0-60 dk arast 121 38.1
G“g‘y“ﬂ';gg‘;’:r?s’{““ 61-120 dk aras! 120 37.7
121 dk ve tizeri 77 24.2
60 dk veya daha az 79 24.8
Giinliik Fiziksel 61-90 dk 90 28.3
Aktivite Siiresi 91-120 dk 80 25.2
121 dk ve {izeri 69 21.7

Okuryazar Degil 21 6.6
Ilkokul Mezunu 80 25.2
Anne Egitim Durumu Ortaokul Mezunu 87 27.4
Lise Mezunu 90 28.3
Universite Mezunu 40 12.6

Okuryazar Degil 10 3.1
Tlkokul Mezunu 63 19.8
Baba Egitim Durumu Ortaokul Mezunu 83 26.1
Lise Mezunu 101 31.8
Universite Mezunu 61 19.2
1-4 y1l 95 29.9
Spor Yili 5-8 yil 130 40.9
9 ve Usti 93 29.2
Toplam 318 100.0

Tablo 4.1.’e gore arastirmaya katilan spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinden %56,6’sinin
(180 kisi) erkek, 43,4’linlin (138 kisi) kadin oldugu; %36,2’sinin (115 kisi) 18-20 yas
araliginda, %30,8’inin (98 kisi) 21-23 yas araliginda, %33 iiniin (105 kisi) 24 ve {izeri yasa
sahip oldugu; %22,6’smin (72 kisi) 1.smif, %21,7’sinin (69 kisi) 2.sinif, %25,2’sinin (80
kisi) 3.smnif, %30,5’inin (97 kisi) 4.smif oldugu; %32,7’sinin (104 kisi) beden egitimi ve
spor Ogretmenligi, %37,1’inin (118 kisi) spor yoneticiligi, %30,2’sinin (96 kisi)

antrenOrliik egitimi bolimi 6grencisi oldugu; %38,1’inin (121 kisi) 0-60 dk arasi,
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%37,7’sinin (120 kisi) 61-120 dk arasi, %24,2’sinin (77 kisi) 121 dk ve iizeri giinliik dijital
oyun oynama siiresine sahip oldugu; %24,8’inin (79 kisi) 60 dk veya daha az, %28,3 {iniin
(90 kisi) 61-90 dk, %25,2’sinin (80 kisi) 91-120 dk, %21,7’sinin (69 kisi) 121 dk ve {izeri
giinliik fiziksel aktivite siliresine sahip oldugu belirlenmistir. Anne egitim durumu
degiskenine bakildiginda %6,6’simnin (21 kisi) okuryazar degil, %25,2’sinin (80 kisi)
ilkokul mezunu, %27,4’iiniin (87 kisi) ortaokul mezunu, %28,3’liniin (90 kisi) lise
mezunu, %12,6’sinin (40 kisi) iiniversite mezunu oldugu saptanmistir. Baba egitim
durumuna bakildiginda %3,1’inin (10 kisi) okuryazar degil, %19,8’inin (63 kisi) ilkokul
mezunu, %26,1’inin (83 kisi) ortaokul mezunu, %31,8’inin (101 kisi) lise mezunu,
%19,2’sinin (61 kisi) liniversite mezunu oldugu tespit edilmistir. Katilimcilarin spor yil
degiskenine bakildiginda %29,9’unun (95 kisi) 1-4 yil, %40,9’unun (130 kisi) 5-8 yil,
%29,2’sinin (93 kisi) 9 ve iistii spor yapma yilina sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 2. Ogrencilerin Cinsiyet Degiskenine iliskin Independent-Samples (Bagimsiz Orneklemler) t Testi
Sonuglari

Olcek ve
Alt Cinsiyet n Ort. ss t P
Boyutlar
Bilissel Erkek 180 16.7056 4.19 4.669 .000*
Kadin 138 14.5290 4.01
Duyussal Erkek 180 15.8722 4.52 3.226 .001*
Kadin 138 14.2029 4.63
Davranissal Erkek 180 25.2000 6.99 5.348 .000*
Kadin 138 20.9130 7.19
Toplam Erkek 180 57.7778 14.28 5.066 .000*
Kadin 138 49.6449 14.05

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi ve alt boyutlarina iliskin ortalama ve standart sapma
degerleri ile 6grencilerin cinsiyet degiskenine iliskin yapilan t-testi analizi sonucu Tablo-
4.2.°de verilmistir. Buna gore 6grencilerin; alt boyutlardan ve dlgegin genelinden aldiklar
puanlar arasinda cinsiyet degiskenine gore erkek Ogrencilerin lehine istatistiksel agidan

anlaml farklilik oldugu belirlenmistir (p<0,05).
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Tablo 4. 3. Ogrencilerin Yas Degiskenine iliskin One-Way ANOVA Sonuglar1

Olcek ve
Alt Yas n Ort. ss F p Scheffe
Boyutlar
(1) 18-20 yas 115 16.33 4.27 >3
Biligsel (2) 21-23 yas 98 16.56 4.37 8.73 .000* 3
(3) 24 ve tizeri 105 14.38 3.78
(1) 18-20 yas 115 15.79 4.54 >3
Duyussal (2) 21-23 yas 98 1591 4.61 7.71 .001* 3
(3) 24 ve tizeri 105 13.72 4.47
(1) 18-20 yas 115 23.61 7.46 >3
Davranigsal (2) 21-23 yas 98 25.32 7.11 8.49 .000* >3
(3) 24 ve tizeri 105 21.18 7.03
(1) 18-20 yas 115 55.74 14.75 >3
Toplam (2) 21-23 yag 98 57.80 15.00 9.94 .000* 3
(3) 24 ve lizeri 105 49.28 13.17

Tablo 4.3. incelendiginde katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar yas degiskenine gore tiim alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel
acidan anlamh farklilik olusturmaktadir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; tiim alt
boyutlarda ve Olcek genelinde 18-20 yas Ogrencilerin ve 21-23 yas Ogrencilerin puan
ortalamalarinin 24 ve iizeri yasa sahip 6grencilerin puan ortalamalarindan anlaml diizeyde

yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tablo 4. 4. Ogrencilerin Sinif Diizeyi Degiskenine iliskin One-Way ANOVA Sonuglar
Olcek ve Alt Simf

Boyutlar Diizeyi n Ort. ss F p Scheffe
@ Lot 72 15.79 4.55
y (2) 2.smf 69 17.43 3.83 . 254
Biligsel (3) 3.smf 80 16.08 4.01 8.16 000 354
@) dsmf 97 14.27 4.04
(D) Lomf 72 15.00 4.60
(2) 2.smf 69 16.55 4.00 .
Duyussal (3) 3.smif 80 15.12 4.80 3.33 020 274
@) dsmf 97 14.27 4.78
(D) Lomf 72 2197 7.62
(2) 2.smf 69 26.18 6.33 . 21
Davramssal =33 mf 80 24.12 6.78 6.49 000 254
@) dsmf 97 21.68 7.76
(D) Lomf 72 52.76 15.32
() 2.smf 69 60.17 12.94 . 251
Toplam (3)3smf 80 55.33 14.20 6.87 000 254
@) dsmf 97 50.23 14.62

Tablo 4.4. incelendiginde katilmcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar simf diizeyi degiskenine gore Olgegin genelinde ve alt boyutlarinda

istatistiksel acidan anlamli farklilik gostermektedir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda;
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biligsel alt boyutta 2.sin1f 6grencileri ve 3.simif 6grencilerinin puan ortalamalarinin 4.sinif
ogrencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu; duyussal alt boyutta 2.sinif 6grencilerinin
puan ortalamalariin 4.sinif 6grencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu; davranissal
alt boyutta 2.simif 6grencilerinin puan ortalamalarinin 1.sinif ve 4.smif 6grencilerinden
anlamli diizeyde yiliksek oldugu; oOl¢ek genelinde 2.smif Ogrencilerinin  puan
ortalamalarinin 1.sinif ve 4.sin1f 6grencilerinden anlaml diizeyde yiiksek oldugu sonucuna

ulastlmistir.

Tablo 4. 5. Ogrencilerin Boliim Degiskenine Iliskin One-Way ANOVA Sonuglari

Olcek ve
Alt Boliim n Ort. ss F P Scheffe
Boyutlar
(1) Beden Egitimi ve Spor
Bilissel Ofretmenligi iV sV 4 417  .016* 21
1H3se (2) Spor Yoéneticiligi 118 1661 423 '
(3) Antrenorliik Egitimi 96 15.48 411
(1) Beden Egitimi ve Spor
N 1 Osroteenlis 104 1446  4.69 v o .
uyussa (2) Spor Yoéneticiligi 118 1611 462 '
(3) Antrenorliik Egitimi 96 14.70 4.45
(1) Beden Egitimi ve Spor
D | Ogretmenligi 104 i = 5.43 005* 2>1
avraniysa (2) Spor Yoéneticiligi 118 2507 740 > ' 2>3
(3) Antrenorliik Egitimi 96 22.56 6.85
(1) Beden Egitimi ve Spor
Toplam Ogretmenligi 104 5158 1515 579 003* 2>1
P (2) Spor Yoneticiligi 118 5780 1445 > ' 2>3
(3) Antrenorlik Egitimi 96 52.76 13.86

Tablo 4.5. incelendiginde katilimcilarn Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar sinif diizeyi degiskenine gore oOlcek biitiinlinde ve alt boyutlarda
istatistiksel agidan anlamli farklilik olusturmaktadir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda;
bilissel ve duyussal alt boyutlarda spor yoneticiligi 6grencilerinin puan ortalamalariin
beden egitimi ve spor Ogretmenligi Ogrencilerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu;
davranigsal alt boyut ve Olcek genelinde spor yoneticiligi 6grencilerinin  puan

.....

Ogrencilerinin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 4. 6. Ogrencilerin Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskenine iliskin One-Way ANOVA
Sonuglari

Olcek ve -
Alt Giinliik Dum?.l O).fun Ort. ss F p Scheffe
Oynama Siiresi
Boyutlar
(1) 0-60 dk aras1 121 13.31 3.98 1
Biligsel (2) 61-120 dk arasi 120 16.54 3.41 47.55 .000%* 312
(3) 121 dk ve iizeri 77 18.38 3.81 ’
(1) 0-60 dk aras1 121 12.79 441 1
Duyussal (2) 61-120 dk aras1 120 16.10 4.30 32.16 .000* 319
(3) 121 dk ve iizeri 77 17.36 3.84 ’
(1) 0-60 dk aras1 121 18.81 6.79 1
Davranigsal (2) 61-120 dk aras1 120 24.85 6.51 55.03 .000* 319
(3) 121 dk ve iizeri 77 28.07 5.42 ’
(1) 0-60 dk aras1 121 44.92 13.20 -1
Toplam (2) 61-120 dk aras1 120 57.50 1251  59.49 .000* 312
(3) 121 dk ve iizeri 77 63.83 11.66 ’

Tablo 4.6. incelendiginde katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik olusturmaktadir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; tiim alt boyutlarda ve
Olcek genelinde 61-120 dk arast giinliik dijital oyun oynama siiresine sahip 6grencilerin
puan ortalamalar1 0-60 dk aras1 giinliik dijital oyun oynama siiresine sahip 6grencilerin
puan ortalamalarindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu ve 121 dk ve iizeri giinliik
dijital oyun oynama siiresine sahip dgrencilerin puan ortalamalarmin 0-60 dk arasi ve 61-
120 dk aras1 giinliik dijital oyun oynama siiresine sahip 6grencilerin puan ortalamalarindan

anlaml diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4. 7. Ogrencilerin Giinliik Fiziksel Aktivite Siiresi Degiskenine Iliskin One-Way ANOVA Sonuglar

Olgek ve Alt Giinliik Fiziksel Aktivite

Boyutlar Siiresi Ort. SS F P Scheffe
(1) 60 dk. veya daha az 79 15.93 4.25
.. (2) 61-90 dk. 90 1612 412 ]
Biligsel (3) 91-120 dk. 80 1606 439 73 160
(4) 121 dk. ve iizeri 69 1473 417
(1) 60 dk. veya daha az 79 15.92 4.56
(2) 61-90 dk. 90  15.65 4.61 "
Duyugsal (3) 91-120 dk. 80 1532 456 o8 004F 1224
(4) 121 dk. ve iizeri 69 13.39 4.49
(1) 60 dk. veya daha az 79 24.46 7.97
(2) 61-90 dk. 90 2481  7.27 .
Davranigsal (3) 91-120 dk. 80 2332 6.82 6.42  .000 1,2>4
(4) 121 dk. ve iizeri 69 2014 657
(1) 60 dk. veya daha az 79 56.32 15.22
(2) 61-90 dk. 90 56.58 14.58 "
Toplam (3) 91-120 dk. 80 5471 1434 20 00T 124
(4) 121 dk. ve iizeri 69 48.27 13.38
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Tablo 4.7. incelendiginde katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar duyussal alt boyut, davranigsal alt boyut ve 6l¢ek toplaminda giinliik
fiziksel aktivite siliresi degiskenine gore istatistiksel agidan anlamli farklilik
gostermektedir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; duyussal alt boyut, davranissal alt boyut
ve Ol¢ek toplaminda 60 dk veya daha az ve 61-90 dk giinliik fiziksel aktivite siiresine sahip
ogrencilerin puan ortalamalarinin 121 dk ve {izeri giinliik fiziksel aktivite siiresine sahip

Ogrencilerin puan ortalamalarindan anlamh diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 4. 8. Ogrencilerin Anne Egitim Durumu Degiskenine Iliskin One-Way ANOVA Sonuglari

Olcek ve
Alt Anne Egitim Durumu n Ort. ss F P Scheffe
Boyutlar
(1) Okuryazar Degil 21 12.80 3.65
(2) Ilkokul Mezunu 80 14.52 3.93 3,4,5>1
Biligsel (3) Ortaokul Mezunu 87 16.04 3.55 8.14 .000%* 5>2
(4) Lise Mezunu 90 16.26 4.26
(5) Universite Mezunu 40 18.02 5.04
(1) Okuryazar Degil 21 10.90 3.43
(2) Tlkokul Mezunu 80 14.18 4.83 34.55]
Duyussal (3) Ortaokul Mezunu 87 15.49 4.32 8.08 .000%* ’5’>2
(4) Lise Mezunu 90 15.84 4.37
(5) Universite Mezunu 40 16.97 4.49
(1) Okuryazar Degil 21 16.95 7.92
(2) Tlkokul Mezunu 80 20.96 6.70 34.55]
Davranissal (3) Ortaokul Mezunu 87 23.86 6.21 9.89 .000* 4,1§>2
(4) Lise Mezunu 90 25.28 7.29 ’
(5) Universite Mezunu 40 25.92 7.99
(1) Okuryazar Degil 21 40.66 13.38
(2) Tlkokul Mezunu 80 49.67  14.02 34.55]
Toplam (3) Ortaokul Mezunu 87 5540 12,78 10.79 .000%* Z1§>2
(4) Lise Mezunu 90 5740 14.22 ’
(5) Universite Mezunu 40 60.92  15.38

Tablo 4.8. incelendiginde katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar tiim alt boyutlarda ve 6l¢ek toplaminda anne egitim durumu degiskenine
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik sergilemektedir(p<0,05). Gruplar aras1 farkliliklar
tespit etmek amaciyla yapilan Scheffe testi sonucunda; biligsel alt boyutta ve duyussal alt
boyutta anne egitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve {liniversite mezunu olan
ogrencilerin puan ortalamalar1 anne egitim durumu okuryazar degil olan 6grencilerin
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiliksek oldugu ve anne egitim durumu {iniversite
mezunu olanlarin puan ortalamalarinin anne egitim durumu ilkokul mezunu olanlardan
anlaml diizeyde yiiksek oldugu; davranigsal alt boyut ve Olgek toplaminda anne egitim

durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve lniversite mezunu olan Ogrencilerin puan
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ortalamalar1 anne egitim durumu okuryazar degil olan ogrencilerin ortalamalarindan
anlaml diizeyde yiiksek oldugu ve anne egitim durumu lise mezunu ve iiniversite mezunu
olanlarin puan ortalamalar1 anne egitim durumu ilkokul olanlarin puan ortalamalarindan

anlaml diizeyde yliksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tablo 4. 9. Ogrencilerin Baba Egitim Durumu Degiskenine iliskin One-Way ANOVA Sonuglar1

Olgek ve Alt Baba Egitim Durumu n Ort. sS F p Scheffe
Boyutlar
(1) Okuryazar Degil 10 13.00 2.53
(2) lkokul Mezunu 63 14.07 3.40
Biligsel (3) Ortaokul Mezunu 83 15.90 4.19 5.20 .000* 4>2
(4) Lise Mezunu 101 16.70 4.26
(5) Universite Mezunu 61 16.19 4.72
(1) Okuryazar Degil 10 9.00 1.63
(2) Tlkokul Mezunu 63 13.52 451 3.4.55]
Duyussal (3) Ortaokul Mezunu 83 15.31 4.38 8.83 .000* ’ 4;2
(4) Lise Mezunu 101 16.23 4.57
(5) Universite Mezunu 61 15.80 4.43
(1) Okuryazar Degil 10 14.90 3.98
(2) Tlkokul Mezunu 63 20.90 6.32 34.55]
Davranigsal (3) Ortaokul Mezunu 83 23.10 6.90 8.30 .000* ’ 4;2
(4) Lise Mezunu 101 25.70 7.38
(5) Universite Mezunu 61 23.63 7.81
(1) Okuryazar Degil 10 36.90 6.36
(2) Tlkokul Mezunu 63 48.50 12.44 34551
Toplam (3) Ortaokul Mezunu 83 54.32 13.90 9.08 .000* ’ 4’>2
(4) Lise Mezunu 101 58.64 14.95
(5) Universite Mezunu 61 55.63  14.95

Tablo 4.9. incelendiginde katilmcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar tiim alt boyutlarda ve 6l¢ek toplaminda baba egitim durumu degiskeni
acisindan istatistiksel olarak anlamli farklilik sergilemektedir(p<0,05). Bu baglamda
yapilan Scheffe testi sonucunda; biligsel alt boyutta baba egitim durumu lise mezunu olan
katilimcilarin puan ortalamalar1 baba egitim durumu ilkokul mezunu olanlarin puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiliksek oldugu; duyussal alt boyutta, davranigsal alt
boyutta ve Olgek toplaminda baba egitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve
tiniversite mezunu olan katilimcilarin puan ortalamalar1 baba egitim durumu okuryazar
degil olan katilimcilarin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yliksek oldugu ve baba
egitim durumu lise mezunu olan katilimcilarin puan ortalamalar1 baba egitim durumu
ilkokul mezunu olanlarin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit

edilmistir.
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Tablo 4. 10. Ogrencilerin Spor Yapma Y1li Degiskenine iliskin One-Way ANOVA Sonuglar1

O]lfs;(u‘;fa?lt Spor Yapma Yih n Ort. ss F p Scheffe
(1) 1-4 yil 95 16.38 4.38
Biligsel (2) 5-8 yul 130 16.50 4.09 10.99 .000* 1,2>3
(3) 9 ve iistii 93 14.07 3.88
(1) 1-4 yil 95 16.56 4.65
Duyusgsal (2) 5-8 yul 130 15.21 4.37 10.18 .000* 1,2>3
(3) 9 ve iistii 93 13.60 4.54
(1) 1-4 yil 95 24.49 8.03
Davranigsal (2) 5-8 yil 130 23.58 7.17 3.25 .040* 1>3
(3) 9 ve iistii 93 21.81 6.78
(1) 1-4 yil 95 57.45 15.36
Toplam (2) 5-8 yil 130 55.30 14.37 7.74 .001* 1,2>3
(3) 9 ve st 93 49.49 13.46

Tablo 4.10. incelendiginde katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den
aldiklar1 puanlar tiim alt boyutlarda ve dlgek toplaminda spor yapma yili degiskenine gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik sergilemektedir(p<0,05). Anlamli farkliligin hangi
gruptan kaynaklandigin tespit etmek amaciyla yapilan Scheffe testi sonucunda; biligsel alt
boyutta, duyussal alt boyutta ve dlgek toplaminda spor yapma yili 1-4 yil ve 5-8 yil olan
Ogrencilerin puan ortalamalart spor yapma yili 9 ve istii olan &grencilerin puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu; davranigsal alt boyutta spor yapma yil
1-4 yil olan 6grencilerin puan ortalamalar1 9 ve iistii spor yapma yilina sahip 6grencilerin

puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

4.2. Nitel Bulgular

1) Dijital oyunlarin bilissel etkileri sizce nelerdir?

Sekil 4.1. Dijital Oyunlara Yonelik Biligsel Tutum
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Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin, dijital oyunlarin bilissel etkileri sizce nelerdir
durumuna iligskin goriisleri arastirmaci tarafindan sekiz kategoriye ayrilmistir. Bunlara

iligkin katilimcilarin goriislerine asagida yer verilmistir.

K1 “Dijital oyunlar sirasinda zaman su gibi akip ilerliyor. Bu siire i¢cinde keyif aldigim i¢in
anlamasam da sonrasinda ¢ok zaman kaybi yasamis ve zamani bosa harcamisim gibi
geliyor. Bazen dijital oyunlarin faydasindan ¢ok zarari olduguna dair siiphelerim olmuyor
degil.” K2 “Dijital oyunlarin el-goz koordinasyonunu oldukca gelistirdigini diistiniiyorum.
Ancak asosyallige yol actigmi diisiiniiyorum.” K3 “Bence dijital oyunlara kendini ¢ok
kaptiran kisiler gerceklikten uzaklasiyorlar ve her seyi oyun saniyorlar. Hatta oyuna gore
hayatlarini1 sekillendiriyorlar. Olumlu olarak ise ayrintilar1 fark etme ve odaklanma
konusunda gelisiyorlar.” K4 “Bence dijital oyunlar insanin hayal giiciinii arttirtyor. Ciinkii
strateji oyunlar1 oynuyorsun mesela orda bir seyler yaratmaya calistyorsun ayni zamanda
hafizaya da direkt etki ediyor ¢linkii bir bulmaca ¢ozmeye calisiyorsun o da hafiza
gelisimine etki ediyor. Olumsuz olarak ise eger kisi oyun diinyasina kendini ¢ok kaptirirsa

2

kendini gercek diinyadan soyutlamaya bashyor.” K5 “Hizli disiinlip, yaratict karar
vermeyi ve uygulama kisminda cabuk yerine getirme Ozelligini gelistirebilir. El-goz
koordinasyonunu gelistirebilir.” K6 “Dikkat odagini, karar verme hizin1 ve problem ¢dzme
yetenegini gelistirebilir. Yabanci dili 6grenmeyi kolaylastirabilir. Bagimlilik yaratabilir bu
yiizden bu zihinsel faydalar1 ters tepebilir.” K7 “Bence olumlu ydnden etkiliyor ¢iinkii
yonetme kabiliyetlerini oldukga gelistirdigini  diisliniiyorum. Liderlik vasiflarini
gelistirdigini  disiinliyorum. Karar alma becerilerini gelistirdigini diisiiniiyorum.” K8
“Dijital oyunlar; 6zellikle kiiciik yasta strateji, yaraticilik gibi biligsel etkiler kazandirabilir.
Tekdiize oyunlar ise tersine bir duruma neden olabilir” K9 “Oyundan oyuna
degismektedir. Bazi oyunlar zaman kaybi yaratiyor insant bos zaman gecirmeye
stiriikliiyor, bazilar1 ise insanin zihnini harekete geciriyor.” K10 “Dijital oyun oynayanlarin
gercek hayatta odaklanma problemleri yasadiklarin1 gozlemliyorum. Hayattan fazla
soyutlanmis davraniglar1 var. Ama normal oynayanlarda bunlar yok sadece asir1
oynayanlarda var.” K11 “Ozellikle gen¢ yaslarda baslayanlarda problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirdigini diisiiniiyorum. Hatta direkt buna yonelik hikdye bazinda biraz
daha siislenerek anlatilan oyunlar var. Oyunlarin biiyiikk kismi zaten Ingilizce bunun
sayesinde ister istemez dil dgrenmeye de yatkinlik artiyor.” K12 “Bence odaklanmay1

artirt. VALORANT, CS gibi oyunlar anlik refleksleri artiracagi i¢in hatta parmak hizin1 da
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artirir anlik verdigin tepkileri artirir. Herhangi bir yasadigi olaya verecegi tepkiyi zihninde
daha iyi kurgular ve cevap verir.” K13 “Dijital oyunlarin 6zellikle strateji ve arcade olarak
kategorize edilen oyunlarin plan yapma ve strateji gelistirmeye yardimci oldugunu
diisiiniiyorum. Ayrica diger oyuncularla iletisim halinde olmalar1 sosyal yasaminda
tanimadig1 insanlarla daha rahat iletisim kurabilecegi anlamina da geliyor. Takimli oyunlar
kiside kendine diisen gorevleri yerine getirmeyi, liderlik gibi durumlarda da gelismeye
destek olmaktadir.” K14 “Biligsel konuda etkili olabilir ¢iinkii hizli diisiinme yetisini
gelistirebilecegini diisliniiyorum. Ayrica bulmaca oyunlar1 gibi diislinerek hedefe ulagsma,

oyunu tamamlama aktiviteleri sayesinde olumlu etkilerde bulanabilir.”

2) Dijital oyunlara yonelik hisleriniz nelerdir?

Sekil 4.2. Dijital Oyunlara Yonelik Duyussal Tutum
Spor bilimleri fakdiltesi Ogrencilerinin, dijital oyunlara yonelik hisleriniz nelerdir

durumuna iligkin goriigleri aragtirmaci tarafindan dort kategoriye ayrilmistir. Katilimeilarin

goriislerine asagida yer verilmistir.

K1 “Bir giinde normalden fazla dijital oyun oynadigimda zaman kaybettigim i¢in sonradan
tiziilliyorum ama oynarken zevkli geliyor tabi. Genelde aksiyon oyunlar1 oynuyorum onlar1
seviyorum.” K2 “Dijital oyunlar1 ben ¢ok sevmem ama bazen oynadigim oluyor. Oynarken
pek dnemsemiyorum, rekabet¢i oynamiyorum zevk almaya bakiyorum. Zaten bir zaman
sonra sikilip birakiyorum.” K3 “Bu oyunlara yonelik pek ilgim yok genelde fiziksel
aktiviteleri gilinlik yasamimda daha ¢ok seviyorum. Ancak oynayan kisilerde yaris
duygusu, hirs, 6fke ve siirekli sinir hali hissettirecegini diisiiniiyorum.” K4 “Dijital
oyunlara merak ederek basliyorum ¢ok merak uyandirtyor. Sonra merak yerini heyecana
birakiyor oyunun i¢ine girdik¢ce. Oyunu oynadiktan sonrada zaman zaman sasirma zaman

zamanda iiziintiiye yol agiyor ¢iinkii oyuna baslamadan 6nce oyundan beklentim yiiksekse
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¢ok merakli ve heyecanli oluyorum fakat oyunu oynadiktan sonra beklentim karsilandiysa
sakin ve mutlu kargilanmadiysa bir o kadar iizgiin oluyorum.” K5 “Yararl dijital oyunlarin
gelisimi olumlu etkileyeceginden dolayr seviyorum ancak olumsuzda etkileyebilir bu
yiizden fazla siireler tiiketmeyi sevmiyorum. Ebeveynlerin ¢ocuklarini bizzat takip ederek
gelisimine katki saglayacak oyunlar oynatmali. Yetiskin bireyler ise bu konuda kendi

2

kendini denetlemeli.” K6 “Bos zamanlarimda vakit gecirmek adina vakit ayirmayi
seviyorum. Kazanma hissiyati1 yasatmasini seviyorum. Ama bazen kaybetme anksiyetesi
yaratabiliyor.” K7 “Oyunlar1 oynarken kazandigimda haz duygusu hissettiriyor,
kaybettigimde ise kazanma arzusuyla tekrar oynamaya tesvik ediyor. Oyunlarda gelismek,
karakteri ilerletmek insan1 mutlu ediyor ve basari hissiyat1 veriyor.” K8 “Eglenceli vakit
gecirmek acisindan heyecanlandirir.  Gegmisteki sokak oyunlarinin  yerini almasi
durumundan dolay1 da burukluk olusturur.” K9 “Oyun oynamay1 sevmem oyunlarla aram
yoktur. Sosyal medyada takilmayi severim veya sosyal ortamlarda bulunmay1 gezmeyi
dijital oyunlara tercih ederim.” K10 “Dijital oyunlar1 oynamay1 sevmem. Bazen oynarken
giiniin streslerinden uzaklastiriyor o yiizden rahatlatiyor diyebilirim. Ben miizik ve spor
oyunlart oynuyorum telefondan genelde kendi ilgi alanim oldugu i¢in.” K11 “Beni
rahatlatiyor 6zellikle oyunda basar1 gosterdigimde beni keyiflendiriyor. Oyun oynadigimda
mutsuz oldugum bir zaman var m1 bilmiyorum ama sinirlendigim anlar da oluyor. Bu anlar
sirasinda bilgisayara vurdugum bile oluyor. Oyunda sagma sapan hatalar yaptifimda ve
takimimda bulunan zayif oyuncularindan dolay: bu anlar yaganabiliyor. Dijital oyunlarda
bu yasadiklarimdan sonra giinliik hayatima bile yansidigi oluyor.” K12 “Oncelikle haz
almak ve sevme hislerim yogun. Oynadik¢a mutlu oluyorum. Vakit gecirdigim i¢in hosuma
gidiyor. Ben oyunu en c¢ok vakit gecirdigi icin oynuyorum. Oyunlarda da rekabeti
seviyorum, rekabet hissi beni oyunda tutuyor.” K13 “Dijital oyunlarin o6lgiilii oldugu
takdirde yararli oldugunu diisiindiigiimden dolay1 begeniyorum. Nitekim her seyin fazlasi
zarar, bu oyunlarin gercek yasamdan koparcasina oynanmasi kiside asosyalligi beraberinde
getirecegini diistinmekteyim.” K14 “Bu konuda iki tarafli diisiinmek gerek bazisi iyi oynar
bazis1 kotii. Iyi oynayanlar genelde severler ancak oyunu iyi oynayamayanlar o oyunu
sevmezler yani yatkinligin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum hisler konusunda. Ben fazla
oyun oynayan birisi degilim o yiizden pek gilizel seyler hissediyorum dersem yalan
sOylerim benim i¢in sportif faaliyetler kesinlikle daha iyi hissettiriyor. Mesela benim

uygulamal1 derslerim hep yiiksektir ama teorikler ¢ok degildir.”
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3) Dijital oyun oynarken davranislarimiz nasildir?

Sekil 4.3. Dijital Oyunlara Y6nelik Davranigsal Tutum

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin, dijital oyun oynarken davranislariniz nasildir
durumuna iliskin goriisleri ti¢ kategoriye ayrilmistir. Katilimcilardan elde edilen goriislere

asagida yer verilmistir.

K1 “Oyun icinde seviye atlamaya calistyorum. Seviyem yiikseldikce oyunda bazi
ilerlemeler oluyor. Oradan bazi insanlarla tanistyorum onlarla giriyorum oyuna. Sevdigim
tarzda yeni dijital oyunlar c¢iktiginda pahali degilse indirip deniyorum.” K2
“Arkadaslarimla girdiysem onlarla vakit gegiriyorum. Ama genelde arkadaslarimla bagka
aktiviteler yapiyoruz ¢ok oyunlarla ilgilenmiyoruz. Oynadigim zamanlarda da hirsh
davranmiyorum, oyun zorsa c¢abalamiyorum kolaysa oynuyorum.” K3 “Davraniglarim
genelde aceleci ve sinirli oldugu icin oyun sirasinda bilgisayara disaridan miidahalelere
cok tepki veriyorum. Oyunlardaki davraniglar glinliik hayattaki davraniglara da etki ediyor.
Oyunu bagimlilik seviyesinde oynayanlar sosyal iligkilerinden uzaklasiyorlar.” K4 “Ben
dijital oyun oynarken ¢ogu zaman dis diinyadan kendimi soyutluyorum ¢iinkii oyun i¢inde
karaktere veya oyunun sistemsel yapisina kendimi adapte etmeye calisiyorum ancak bunu
yaptigim zaman oyundan keyif aliyor ve basarili oluyorum. Fakat oynadigim dijital oyun
strateji gerektiriyor ve takim caligmasi gerektiriyorsa o zaman yanimdaki arkadaglarimla
da iletisim kurmaya calistyorum.” K5 “Oyun tiirlerine gore bazen hirsli bazen duygusal
bazen heyecanli davraniglarim oluyor. Arkadaslarimla oynuyoruz, birlikte rekabet
duygusuyla oynadigimiz oluyor. Dijital oyun oynamak yaptigimiz seylerden bir tanesi
diyebilirim.” K6 “Insanin 6zgiirce davranabildigi bir alan yarattig1 icin asabi bir tavir
ortaya cikardigint ve yine bu sekilde davranmiglara yol acgtigimi diisiiniiyorum.” K7

“Durumdan duruma degisiyor eger kazaniyorsam daha rahat ve kontrollii ama
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kaybediyorsam daha hirsli, sinirli ve bagirarak oyun oynuyorum. Arkadaslarimla birlikte
oynuyorum onlarla yaptigimiz aktiviteler olabiliyor.” K8 “Baska oyuncularla yaris
halindeysem hirsli davranirim. Arkadaglarimla oynarken ise sadece keyif almaya bakarim.”
K9 “Oyun oynarken dis diinyayla iliskimi kapatiyorum ve oyuna oldukca odaklaniyorum.
Yiiksek sesle konugsmama sebep oluyor hatta sinirlendigimde bagiriyorum.” K10 “Ben
genelde sakince oynuyor sonra birakiyorum ama c¢evremde ¢ogu kisi oyun oynarken
kendinden geciyor kendini kaybediyor. Agresiflesiyor ve kiifiirler ediyorlar. Oyunda o
kadar cabaliyorlar ki ger¢ek hayatta bu kadar ¢abalasalar bircok konuda basarili olurlar.”
K11 “Oyunda kritik anlarda ¢evremden birisi miidahale ettiginde, bir sey sordugunda falan
sinirleniyorum ve tepki gosteriyorum. Bu oyun igindeki ekibe de yansiyor sert
davranabiliyorum. Oyun i¢inde demin 6rnek verdigim gibi hata yaptigim durumlarda veya
takim arkadaslarimin bazi hatalarinda ve trollemelerinde asir1 agresiflestirip kiifiir ve
hakaret ettigim oluyor. Bunlar yiiziinden online oyunlari oynamay1 biraktim.” K12 “Eger
oynadigim oyunu kazaniyorsam mutlu oldugum i¢in mutlu davranislarda bulunuyorum.
Ama eger kaybediyorsam 6fkeli oluyorum rakibe falan kiifiir ediyorum. Oyun oynarken
yasadigim duygular oyun masasinda kaliyor bilgisayar1 kapattiktan sonra dis diinyama
yansitmiyorum.” K13 “Dijital oyun oynarken genelde sakinimdir. Kendi ilizerime diisen
gorevi bilirim ve en giizel sekilde yapmay1 denerim. Oyunu kaybetmeye yakin olsak bile
sonuna kadar elimden geleni yaparim. Diger ekip arkadaslarimla iyi gecinmeye gayret
ederim. Kiiflir ve agagilayici sozler sdyleyen ekip arkadaslarima cevap vermem, sistemden
sikdyet ederim.” K14 “Dijjital oyunlar oynayanlar genelde oyun oynarken hirsli oluyorlar
ve oyunda iyi seviyelere ulagsmaya caligiyorlar ama ben daha ¢ok sportif aktiviteler

sirasinda ¢aba gosteriyorum ve enerjimi orada harciyorum.”

4) Dijital oyunlarin olumlu yénleri nelerdir?

Sekil 4.4. Dijital Oyunlara Yonelik Olumlu Tutum
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Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, dijital oyunlarin olumlu yonleri nelerdir durumu
hakkindaki goriisleri ii¢ kategoriye ayrilmistir. Bu dogrultuda katilimcilardan elde edilen

goriislere asagida yer verilmistir.

K1 “Dijital oyunlar bilgisayarda cesitli seyler 6gretebiliyor. Bazilar1 dijital oyunlardan
yazilim gibi seylere merak salip farkli bilgiler edinebiliyor. Ayrica kendi kendine bir
seyleri anlama yapma gibi Ozelliklere katki sagliyor. Bir de baz1 oyunlar yabanci dili
gelistiriyor.” K2 “Ozellikle geng yastaki kisilerin ¢ok asir1 siireler yerine sinirli siireler
icinde oynadiginda ve strateji, zekda, bulmaca, tarih gibi oyunlar oynadiklarinda bu
oyunlarin egitici ve 0gretici olabilecegini diisiiniiyorum.” K3 “Oyunlar sayesinde insanin
el koordinasyonu gelisiyor. Eglenceli zaman gecirmenin bir yoludur. Mesela ¢ok arkadasi
olmayan birinin oyunlar sayesinde arkadas yaparak insanlarla vakit gecirmesi saglaniyor.”
K4 “Benim sosyallesmemi sagliyor. Online oyunlar iizerinden arkadas edinmemi sagliyor
onlarla sohbet edebilmemi sagliyor. Oyunlarin yapisina gore gesitli bilgiler ediniyorum
mesela tarih oyunlarinda tarihsel bilgi veya strateji oyunlarinda edindigim bilgiler bana
katkida bulunuyor. Teknoloji ile i¢ ice oldugumdan ¢agdas diinyaya hizla ayak
uydurabiliyorum. Bunun disinda da oyunlar sayesinde genel kiiltiiriim de gelisiyor.” K5
“Hizl1 ve yaratict diistinmemizi, rekabet duygumuzu kontrol etmemizi, bakis ag¢imizi
gelistirmemize katki saglayabilir.” K6 “Dijital oyunlarin farkli kiiltiirlerdeki insanlarla
etkilesim kurmayi sagladigini, diinyayr tanimayr sagladigini, genel kiiltiir edinmeyi
sagladigin1 ve c¢esitli is kollar1 ortaya ¢ikardigini diisliniiyorum.” K7 “Artik insanlarin
dijital oyunlar ile sosyallesti§ine inaniyorum. Daha ¢ok ¢evre edindiklerine inaniyorum.
Ayrica galibiyet hazzi veriyor. Rekabet duygusunu gelistiriyor.” K8 “Zihinsel, duygusal,
zeka olarak ¢ocuklarda 6nemli gelisimler olabilir. Her yastan insani bulusturan bir sosyal
ag gibi gorev yapabilir.” K9 “Mesela zekd oyunlar1 ve savas oyunlar1 insanin stratejik
diisinme yetenegini gelistirir. Insanlarin kafasim dagitir.” K10 “En olumlu ydniiniin
Ingilizceyi gelistirmesi oldugunu diisiiniiyorum.” K11 “Ilk oyun oynadigim zamanlarda
kiigiikken bir oyunda ilk Ingilizce kelimemi &grendim. Bu yiizden dil &grenilmesine ve
ozellikle kelime dagarcigimi gelistirmeye katki verir diyebilirim. Sanal diinyada
sosyallesme yasanabilir. Yabanci iilkelerden insanlarla konusup tamisilit. El g6z
koordinasyonunu gelistirir.” K12 “Benim i¢in para kazandirict bir alan. Bana kattig1 en
olumlu yon bu konu. Oyunlar ayrica giizel bir vakit 6ldiirme araci bence. Baska olumlu

yon olarak online oyunlarda diger kisilerle etkilesime girmek insani sosyallestiriyor.” K13
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“Plan, strateji, iletisim, yardimlagsma, sosyallik gibi durumlar gelistirir.” K14 “Mesela
online oyunlar diger dijital oyunlara gore sosyallesme imkani sunuyor. Caga ayak
uydurmayt veya bu cagdaki bu c¢evredeki insanlari anlamamiza kesfetmemize sebep

oluyor.”

5) Dijital oyunlarin olumsuz yénleri nelerdir?

Sekil 4.5. Dijital Oyunlara Yonelik Olumsuz Tutum
Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, dijital oyunlarin olumsuz yoénleri nelerdir durumu

hakkindaki gortisleri dort kategoriye ayrilmistir. Bunlara iliskin katilimcilarin goriiglerine

asagida yer verilmistir.

K1 “Dijital oyun oynarken oturmaktan insanin beli agriyor hatta kamburluk yapiyor.
Psikolojik olarak ise oyundan etkilenen ¢ocuklar siddete meyilli olabiliyorlar.” K2 “Siirekli
dijital oyun oynayip bilgisayar bagindan kalkmamak hem insanin sagligint bozuyor hem
bagiml yapiyor. Yeterli fiziksel aktivite yapmadiklarindan ve devamli bilgisayar basinda
olduklarindan obez oluyorlar. Ozellikle c¢ocuklarin yas sinilarina uygun oyun
oynamamalar1 da onlarin psikolojilerini bozuyor.” K3 “Oyuna bagimli olan kisiler
oyundan kafasini kaldirmayip yapmasi gereken giinliik isleri yapmiyorlar. Hayatindaki
insanlar1 ihmal ediyorlar. Sagliklar1 bozuluyor. Diizensiz beslenmeye sebebiyet verebiliyor.
Oyunlarin oynama yas sinirina dikkat edilmediginden kiiciik ¢ocuklarin gerceklik algist ve
psikolojileri kotii etkileniyor. Oyunlardan kiifiir, siddet gibi olumsuz unsurlar ediniyorlar.”
K4 “Olumsuz olarak ise fiziksel ve zihinsel olarak 2 durum var bence. Fiziksel olanlar g6z
problemleri, kiside durus bozukluklari, omurilik problemleri yaratmasi, kiginin yalnizca
kiiciik kas gruplarii ¢alistirdigindan kisinin biiylik kas gruplarinin zayif kalmasi ve uyku

sorunu. Zihinsel olarak ise her ne kadar beni baska arkadaslarimla sohbet ettigimden
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sosyallestirse de dis diinyadaki sosyal yasantidan uzaklastirmasi benim ig¢in problem.” K5
“Giinliik yagsamda c¢ok asir1 zaman kaybi ve bagimliliga yol acabiliyor. Gz hastaliklarina
sebebiyet verebiliyor. Masa basinda ¢ok oturmaktan postiir ve kilo sorunlar1 olusabiliyor.”
Ké6 “Dijital oyunlarin vaktimizin ¢ogunu harcayip ¢evreden kopardigini diisiiniiyorum.
Asin ekrana bakmaktan g6z sorunlar1 yaratabilecegini ve asir1 kiloya sebep olabilecegini
diisiiniiyorum.” K7 “Olumlu yonii olarak sosyallestirmesi desem bile asir1 oynamaktan
dolay1 hayattaki diger aktiviteleri kagirdigi i¢in i¢e kapanma oluyor ve asosyallik olabiliyor
o yiizden her sey dozunda giizel.” K8 “Saatlerce oldugu durumlarda ger¢cek diinyadan
koparak asosyal bir kisilik olusturabilir. Bagimlilik haline gelmesi kolay oldugundan
gercek hayattaki iglerden mahrum birakabilir.” K9 “Zaman kaybi oldukca yaratiyor.
Asosyallik olusturuyor. Oyunu oynayan kisilerde ice kapanma yasanabiliyor. Siirekli
bilgisayar basinda oturarak obezite gibi sorunlara yol acabiliyor. Kisilerde bagimlilik
olusuyor.” K10 “Gergek bir sosyallik yerine sanal bir sosyallik olusturmasi ve insanlarin
gercek hayatta davrandigi gibi davranmak yerine baska sekilde davrandigini diistiniiyorum.
Sanal bir diinya olusturuyorlar ve gercekmis gibi davraniyorlar. Belirli bir saat siniri
tizerinde dijital oyun oynayan kisilerde de ciddi derecede iletisim sorunlar1 oldugu
diisiiniiyorum” K11 “Oyun basinda ¢ok fazla vakit gecirmenin insan1 biraz aptallastirdigini
diistinliyorum. Boyle olunca fiziksel olarak da uyusturuyor. Oyunda basarisiz oldugumda
falan psikolojik olarak olumsuz etkileri oluyor. Oyunlara kendimi cok kaptirdigimda
giindelik hayata vakit ayiramiyorum. Mesela ders ¢alismam gerekirken oyun oynadigim
oluyor.” K12 “Djjital oyunlarda dozunu kacirmak tehlikeli oluyor. Bagimliliga kadar
gidebiliyor bu isin sonu. Diger sorumluluklarini yerine getiremiyorsun. Mesela okula dair
yapmamiz gerekenleri aksatabiliyoruz.” K13 “Asosyallik, obezite, stres, gercek hayattan
kopma gibi olumsuz durumlara neden olabilir.” K14 “K&tii yanlari ise dis diinyaya insanin
ayak uydurmasini zorlagtirtyor. Devamli oyunlarda ve bilgisayarda yasayan biri gercek

diinyadan uzaklasabiliyor.”
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5. TARTISMA

Calismada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin nicel ve nitel yontemler kullanilarak
dijital oyun oynama tutumlarinin incelenmesi amaglanmistir. Mevcut amag¢ dogrultusunda

bu boliimde, ¢alismada elde edilen bulgular ile literatiir karsilagtirilarak tartigilmistir.

Arastirmanin cinsiyet degiskenine ait t testi sonucu Ogrencilerin, biligsel, duyussal,
davranigsal alt boyutlarindan ve 6lgegin genelinden aldiklar1 puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bu anlamli farkliligin, erkek 6grencilerin
kadin 6grencilere gore Olgegin toplam puaninda ve alt boyutlarinda daha yiiksek puan
ortalamasma sahip olmalarindan kaynaklandigi tespit edilmistir. Bu durum, erkek
Ogrencilerin kadin 6grencilere gore kiigiik yastan itibaren daha fazla dijital oyunlarla
ilgilenmesinden ve ilgisini ¢ekebilecek daha fazla dijital oyun icerigi bulmasindan
kaynaklanabilir. Mevcut arastirma ile benzerlik gostererek cinsiyet degiskeninin dijital
oyun oynama tutumu puanlari lizerinde anlamli farklilik olusturdugunu gosteren arastirma
bulgulart literatiirde mevcuttur (Karatag, 2022; Mutlu-Bozkurt, Dursun ve Ari, 2019;
Namli ve Demir, 2020; Ontiirk, Giivendi, Keskin ve Gelen, 2021; Ustiindag, 2021;
Yazicioglu-Calisan, Pekel, Yarayan ve ilhan, 2021). Bunun yani sira Mutlu-Bozkurt ve
Olcay (2022) cinsiyet degiskenine gore dijital oyun oynamaya yonelik tutum puanlarinda

istatistiksel agidan anlamli farklilik belirlememislerdir.

Aragtirmanin yas degiskeni agisindan katilmcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegin‘den aldiklar1 puanlar dlgek genelinde ve alt boyutlarnda istatistiksel olarak
anlaml farklilik gostermektedir. Bu durumu acgiklama niyetiyle yapilan Scheffe testi
sonucunda; Olgek genelinde ve alt boyutlarda 18-20 yas Ogrencilerin ve 21-23 yas
Ogrencilerin puan ortalamalarinin 24 ve {izeri yasa sahip Ogrencilerin puan
ortalamalarindan anlamli seviyede yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu durumun, 18-
20 ve 21-23 yas aras1 6grencilerin 24 ve iizeri yasa sahip dgrencilere gore daha teknolojik
bir ortamda biiyiimelerinden ve dolayisiyla daha fazla dijital oyun oynama aligkanliklar
edindiginden kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Ayrica yas arttikga bireylerin dijital oyunlara
ayirabildigi zamanin azaldig1 ve bu dogrultuda dijital oyun oynama tutumlarinin azaldigi
diisiiniilebilir. Ustiindag (2021) mevcut bulgular ile benzerlik gosteren bulgulara ulasarak
yas degiskenine gore dijital oyun oynama tutumu puanlar1 arasinda duyussal ve davranigsal

alt boyutta anlamli farklilik belirlemistir. Bunun yani sira dijital oyun oynama tutumunun
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yas degiskenine gore incelendiginde istatistiksel olarak anlamli bir iliski gostermedigini
belirleyen calismalar mevcuttur (Cebi, Ina¢ ve Cebi, 2024; Ontiirk, 2021; Yazicioglu vd.,
2021).

Arastirmanin sinif diizeyi degiskenine gore katilimecilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegin’den aldiklar1 puanlar dlcek genelinde ve alt boyutlarda istatistiksel agidan anlamli
farklilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; bilissel alt boyutta 2.smif 6grencileri ve
3.smuf dgrencilerinin puan ortalamalarinin 4.sinif 6grencilerinden anlamli seviyede yiiksek
oldugu; duyussal alt boyutta 2.simif Ogrencilerinin puan ortalamalarinin = 4.simf
ogrencilerinden anlamli seviyede yiiksek oldugu; davramigsal alt boyutta 2.smif
ogrencilerinin puan ortalamalarinin 1.simif ve 4.sinif &grencilerinden anlamli diizeyde
yiikksek oldugu; olgek genelinde 2.smif Ogrencilerinin puan ortalamalarinin 1.sinif ve
4.smif 6grencilerinden anlamh diizeyde yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu durumun
sebebi olarak, Ogrencilerin farkli neslin bireyleri olmalarindan ve farkli ortamlarda
yetismelerinden kaynaklandigi diisiintilebilir. Cobanoglu, Tiirktemiz ve Bayraktar (2024)
ve Karatas (2022) katilimcilarin dijital oyun oynama tutum diizeylerinin egitim gordiikleri
siiflara gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilastigini belirlemislerdir. Cebi vd.
(2024) ve Mutlu-Bozkurt vd. (2019) 6grencilerin sinif degiskeni agisindan dijital oyun

oynama tutum puanlarinda anlamli bir farklilik tespit etmemislerdir.

Arastirmanin  boliim degiskenine gore katilimcilarim Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegin’den aldiklar1 puanlar dlgek genelinde ve alt boyutlarda istatistiksel agidan anlamlt
farklilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; bilissel ve duyussal alt boyutlarda spor
yoneticiligi Ogrencilerinin puan ortalamalarinin beden egitimi ve spor Ogretmenligi
ogrencilerinden anlamli seviyede yiiksek oldugu; davranigsal alt boyut ve dlgek genelinde
spor yoneticiligi 6grencilerinin puan ortalamalarinin beden egitimi ve spor dgretmenligi
ogrencilerinin ve antrendrliik egitimi Ogrencilerinin puan ortalamalarindan anlaml
diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu durumun sebebi, farkli boliimdeki 6grencilerin
paylastiklar1 sosyal ¢evrelerin farklilik géstermesinden dolay1 olabilir. Benzer bir arastirma
olarak Sahin (2021) boliim degiskeni agisindan dijital oyun bagimliligi incelendiginde
katilimcilarin puanlarinda anlamli farklilik tespit etmistir. Ote yandan Mutlu-Bozkurt vd.
(2019) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlar1 ile bdliim

degiskeni arasinda anlamli bir farklilik belirlememislerdir.
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Arastirmanin giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni a¢isindan katilimcilarin Dijital
Oyun Oynama Tutumu Olgegin’den aldiklar1 puanlar 6lgek genelinde ve alt boyutlarda
istatistiksel agidan anlamli farklilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; o6lgek
genelinde ve alt boyutlarda 61-120 dk arasi giinliik dijital oyun oynama siiresine sahip
Ogrencilerin puan ortalamalar1 0-60 dk arasi gilinliik dijital oyun oynama siiresine sahip
ogrencilerin puan ortalamalarindan anlamli seviyede daha yiiksek diizeyde oldugu ve 121
dk ve iizeri giinliik dijital oyun oynama siiresine sahip 6grencilerin puan ortalamalarinin 0-
60 dk aras1 ve 61-120 dk arasi1 giinliik dijital oyun oynama stiresine sahip 6grencilerin puan
ortalamalarindan anlamli olarak yiiksek oldugu belirlenmistir. Bu bulgulara gore, dijital
oyunlara giin igerisinde ayrilan vaktin artmasiyla beraber dijital oyunlara yonelik tutumun
artmasinin olagan oldugu diisliniilmektedir. Mevcut arastirma bulgular1 ile benzerlik
gostererek giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeninin dijital oyun oynama tutumu
puanlar1 lizerinde anlamli farklilik olusturdugunu gosteren arastirma bulgular literatlirde
mevcuttur (Cobanoglu vd., 2024; Karatas, 2022; Mutlu-Bozkurt vd., 2019; Mutlu-Bozkurt
ve Olcay, 2022; Yazicioglu-Calisan vd., 2021). Ote yandan Ontiirk vd. (2021) dijital oyun
oynama siiresi degiskenine gore katilimcilarin dijital oyun tutumlarinda anlamli bir

farklilik olmadigini tespit etmislerdir.

Arastirmanin giinliik fiziksel aktivite stiresi degiskenine gore katilimcilarin Dijital Oyun
Oynama Tutumu Olgegin’den aldiklar1 puanlar duyussal alt boyut, davranissal alt boyut ve
Olcek genelinde istatistiksel agidan anlamli farklililk gOstermektedir. Scheffe testi
sonucunda; duyussal alt boyut, davranigsal alt boyut ve dlgek toplaminda 60 dk veya daha
az ve 61-90 dk giinliik fiziksel aktivite siiresine sahip 6grencilerin puan ortalamalarinin
121 dk ve tizeri giinliik fiziksel aktivite siiresine sahip 6grencilerin puan ortalamalarindan
anlamli olarak yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durumda, giinliik fiziksel aktivite
stiresinin arttik¢a dijital oyunlara yonelik ilginin azaldig: diisiiniilebilir. Mevcut arastirma
bulgulart ile benzerlik gostererek giinliik fiziksel aktivite siiresi degiskeninin dijital oyun
oynama tutumu puanlart lizerinde anlamli farklilik olusturdugunu gosteren arastirma
bulgular literatiirde mevcuttur (Mutlu-Bozkurt vd., 2019; Namli ve Demir, 2020). Bunun
yani sira mevcut aragtirma bulgular1 ile benzer olmayarak giinliik fiziksel aktivite siiresi
degiskeninin dijital oyun oynama tutumu puanlann iizerinde anlamli farklilik
olusturmadigin1 belirleyen ¢alismalar literatiirde mevcuttur (Mutlu-Bozkurt ve Olcay,
2022; Yazicioglu-Calisan vd., 2021; Ontiirk vd., 2021).
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Arastirmanin anne egitim durumu degiskenine gore katilimcilarin Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegin’den aldiklar1 puanlar dlgek biitiiniinde ve alt boyutlarin tamaminda
istatistiksel agidan anlamli farklilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; bilissel alt
boyutta ve duyussal alt boyutta anne egitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve
tiniversite mezunu olan 6grencilerin puan ortalamalar1 anne egitim durumu okuryazar degil
olan 6grencilerin ortalamalarindan anlamli seviyede yiiksek oldugu ve anne egitim durumu
tiniversite mezunu olanlarin puan ortalamalarinin anne egitim durumu ilkokul mezunu
olanlardan anlamli diizeyde yliksek oldugu; davranissal alt boyut ve 6lgek toplaminda anne
egitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve iiniversite mezunu olan dgrencilerin puan
ortalamalar1 anne egitim durumu okuryazar degil olan Ogrencilerin ortalamalarindan
anlaml1 seviyede yiiksek oldugu ve anne egitim durumu lise mezunu ve {iniversite mezunu
olanlarin puan ortalamalar1 anne egitim durumu ilkokul olanlarin puan ortalamalarindan
anlaml1 seviyede yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu durumun sebebi olarak, anne
egitim durumu seviyesi arttikca bireyin olanaklarinin artacagi, bu dogrultuda dijital
oyunlara daha kolay erisebilecegi ve dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarinin
yiikselecegi diisiiniilebilir. Ogrencilerin annelerinin egitim durumlarma gore dijital oyun
oynamaya yonelik tutum diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik
gorildiiglinii belirleyen c¢aligmalar literatiirde mevcuttur (Cebi vd., 2024; Cobanoglu vd.,
2024; Karatas, 2022). Ote yandan Ontiirk vd. (2021) anne egitim durumu degiskenine gore
dijital oyun oynama tutumu dl¢eginin tiim alt boyutlarinda anlaml bir farklilik olmadigini

belirtmiglerdir.

Arastirmanin baba egitim durumu degiskenine gore katilimcilarin Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegin’den aldiklar1 puanlar tiim alt boyutlar ve Slcek genelinde istatistiksel
acidan anlaml farklilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; biligsel alt boyutta baba
egitim durumu lise mezunu olan Ogrencilerin puan ortalamalar1 baba egitim durumu
ilkokul mezunu olanlarin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu; duyussal
alt boyutta, davranigsal alt boyutta ve 6lgek toplaminda baba egitim durumu ortaokul
mezunu, lise mezunu ve iiniversite mezunu olan 6grencilerin puan ortalamalar1 baba egitim
durumu okuryazar degil olan dgrencilerin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu ve baba egitim durumu lise mezunu olan Ogrencilerin puan ortalamalari baba
egitim durumu ilkokul mezunu olanlarin puan ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek

oldugu tespit edilmistir. Bu durumun sebebi olarak, baba egitim durumu seviyesi arttik¢a
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anne egitim durumunda oldugu gibi bireyin olanaklarinin artacagi, bu dogrultuda dijital
oyunlara daha kolay erigebilecegi ve dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarinin
yiikselecegi diisiiniilebilir. Karatag (2022) arastirmaya katilan 6grencilerin babalarinin
egitim durumlarina gore dijital oyun oynamaya yonelik biligsel, duyussal, davranigsal alt
boyutlarda ve toplam tutum diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik
goriildiigiinii tespit etmistir. Bunun yami sira Cebi vd. (2024) ve Ontiirk vd. (2021) baba
egitim durumu degiskenine gore dijital oyun oynama tutumu Olgeginin tim alt

boyutlarinda anlamli bir farklilik olmadigini belirtmislerdir.

Arastirmanin spor yapma yili degiskenine gore katilimcilarin Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegin’den aldiklar1 puanlar tiim alt boyutlar ve Slcek genelinde istatistiksel
acidan anlamli farklhilik gostermektedir. Scheffe testi sonucunda; biligsel alt boyutta,
duyusgsal alt boyutta ve Olcek toplaminda spor yapma yili 1-4 yil ve 5-8 yil olan
Ogrencilerin puan ortalamalar1 spor yapma yili 9 ve istii olan 6grencilerin puan
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu; davranigsal alt boyutta spor yapma yil
1-4 y1l olan &grencilerin puan ortalamalar1 9 ve iistii spor yapma yilina sahip 6grencilerin
puan ortalamalarindan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durumda, spor yili arttikca
dijital oyunlara olan ilginin azaldig1 diisiiniilebilir. Ustiindag (2021) katilimcilarm spor
yapma slireleri degiskenine gore dijital oyun oynama tutumu puanlar1 incelendiginde

yalnizca davranigsal alt boyutta anlamli farkliliga rastlamistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, dijital oyunlarin biligsel etkileri ile ilgili tutumlarina
bakildiginda; “Zaman Y6netimi Boyutu”, “El-G6z Koordinasyonu Boyutu”, “Odaklanma
Boyutu”, Karar Verme Boyutu”, “Problem Co6zme Boyutu”, “Yaraticilik Boyutu”,
“Yabanci Dil Boyutu”, “Stratejik Diisiinme Boyutu” seklinde kategoriler olusturulmustur.
Mevcut veriler incelendiginde, spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyunlarin
biligsel etkilerine yonelik tutumlarimin genel olarak olumlu oldugu, bunun sebebinin
Ozellikle strateji ve bulmaca gibi dijital oyun tiirlerinin problem ¢dzme, strateji gelistirme,
el-gdz koordinasyonu gelistirme, odaklanma ve yabanci dil gelistirme gibi ¢esitli bilissel
ozellikleri gelistirmesinden dolayr oldugu ancak bilhassa uzun siireler dijital oyunlarla
vakit gecirildiginde zaman kaybi sorunlarinin oldugu sdylenebilir. Latham, Patston ve
Tippett (2013) dijital oyunlarin kisilerin el géz koordinasyonlarma ve bu kisilerin
odaklanmalarina pozitif etkiler saglamakta oldugunu ayrica dijital oyunlarin igerisinde yer

alan karmagik gorsel ortamlarin kisilerin ayirt edebilme becerisini gelistirdigini belirtirler.
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Binark ve Siitcii (2008b) bu oyunlarin oynanma ortaminda var olan ydnergelerin Ingilizce

olmasi sebebiyle dil 6grenmesine zemin hazirlanmis oldugunu vurgulamislardir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili duyussal tutumlarina
bakildiginda; “Ofke Boyutu”, “Haz Alma Boyutu”, “Kazanma Hissi Boyutu”, “Giizel
Vakit Gegirme Boyutu” seklinde kategoriler olusturulmustur. Veriler incelendiginde, bazi
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlar1 sevdigini, gilizel vakit gecirme araci
olarak kullandigin1 ve kazanma hissiyati yasadiklarini ancak bazi 6grencilerin ise dijital
oyun oynamayr sevmedigini gorebiliriz. Bunun sebebi, bazi spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin spor yaparak vakit gecirmeyi daha c¢ok tercih ettiklerinden kaynaklanabilir.
Tekkursun Demir (2021) insanlarin giiniimiizde dijital oyunlar ile zevk aldiklar1 vakitler
gecirebilmekte oldugunu ve bu oyunlar ile rekabet duygusunu yasayabilmekte olduklarini
ifade etmistir. Ferguson ve Olson (2013) dijital oyunlarin insanlarin giinlik eglence

alanlarinda popiiler olarak yer edinmis oldugunu belirtmislerdir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili davranigsal tutumlaria
bakildiginda; “Etkilesim Kurma Boyutu”, “Caba Gosterme Boyutu”, “Agresif Davranislar
Boyutu” seklinde kategoriler olusturulmustur. Veriler incelendiginde 6grencilerin, dijital
oyunlart arkadaglariyla birlikte vakit gecirebildikleri bir yer olarak kullandiklari, dijital
oyunlar oynarken oyun icerisinde ilerlemeye c¢abaladiklar1 ve bu ¢abay1 gosterirken agresif
davraniglarinin ortaya ¢iktigi ve bastirilmis duygularini 6zgiirce atabilecekleri bir yer
olarak dijital oyunlar1 kullandiklar1 disiiniilebilir. Sayin (2016) dijital oyun kurgular
icinde zor asamalar olabildigini ve bu asamalar1 gegmek i¢in oyuncularin oldukca efor

harcadigin1 belirtmistir. Mustafaoglu ve Yasaci (2018) dijital oyun oynama faaliyetinin

bilhassa ¢ocuklarda saldirgan davranislar tetikleyebildigini belirtmislerdir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlarin olumlu yonlerine iligkin goriislerine
bakildiginda; “Egitim Boyutu”, “Gelisim Boyutu”, “Iletisim Boyutu” seklinde kategoriler
olusturulmustur. Dijital oyunlarin olumlu ydnlerine iliskin 6grencilerin  verileri
incelendiginde, dijital oyunlarin Ogretici yoniiniin dikkat cektigi, oyunlar1 oynarken
yabanct dil 6grenme gibi ister istemez kazanilan becerilerin oldugu, online oyunlar
sayesinde farkli kiiltiirdeki insanlarla etkilesim kuruldugu, bulmaca, zekd ve tarih
oyunlariin egitici 6zelliklerinin oldugu goriilebilir. Valkenburg ve Peter (2011) tarafindan
dijital oyun oynamanin kisiler iizerinde egitici bir rolii oldugu belirtilmislerdir. Ayrica

dijital oyunlarin, kisileri rahatlatan bir 6zelliginin var oldugu ve kisileri eglendirirken
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onlart egittigi ifade edilmistir. Green ve McNeese (2008) dijital oyunlar ile bireylerin,
cesitli  kiiltiirlerden ve etnik kokenden kisilerle tanisip toplumsal ¢evresini

genisletebilmekte oldugunu belirtmislerdir.

Spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital oyunlarin olumsuz yonlerine iliskin
gorlslerine bakildiginda; “Psikolojik Etkiler Boyutu”, “Fiziksel Etkiler Boyutu”,
“Bagimlilik Boyutu”, “Asosyallik Boyutu” seklinde kategoriler olusturulmustur. Veriler
incelendiginde, dijital oyunlarin fiziksel olarak durus bozukluklarina, obeziteye ve goz
rahatsizliklarina sebep oldugu; psikolojik olarak 6zellikle ¢cocuklarda siddete yonelmeye,
agresiflige ve ice kapanmaya sebep oldugu; asir1 oynamaktan dolay1 bagimlilik yarattigi,
zaman kaybina yol actig1 ve giinliilk yasamindaki sorumluluklar1 aksatmaya sebep oldugu;
bagimlilikla beraber asosyalligi olusturdugu, kisinin kendini ¢evresinden soyutlamasina
sebep oldugu diisiiniilebilir. Baygiil (2021) dijital oyunlarin basinda olduk¢a uzun siire
hareketsiz kalmanin omurga ve iskelet sistemi sorunlarina neden oldugunu ifade etmistir.
Gokgearslan ve Durakoglu (2014) bu oyunlarin ¢ocuklarda sosyallikten uzaklagsmaya ve
insan iliskilerinde sorunlara yol agabildigini belirtmislerdir. Merildinen (2023) tarafindan
dijital oyunlara yonelik yaptig1 calismada katilimcilar tarafindan dijital oyunlar hakkinda
olumsuz yon olarak, dijital oyunlar esnasinda kisiler aras1 diismanca davraniglar gorildiigii

belirtilmistir.
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6. SONUC ve ONERILER

Sonug olarak; cinsiyet, yas, siif diizeyi, boliim, giinliik dijital oyun oynama siiresi, giinliik
fiziksel aktivite siiresi, anne egitim durumu, baba egitim durumu, spor yapma yili
degiskenlerine gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin “Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegin’den” aldiklar1 puanlarda anlamli farklilik belirlenmistir. Cinsiyet degiskeninde
erkek Ogrencilerin kadin Ogrencilere gére oOlgegin toplam puaninda ve at boyutlarin
tamaminda daha yiliksek puan ortalamasina sahip olmalari durumu, erkek 6grencilerin
kadin 6grencilere gore kiiclik yastan itibaren daha fazla dijital oyunlarla ilgilenmesinden ve
ilgisini ¢ekebilecek daha fazla dijital oyun igerigi bulmasindan kaynaklanabilir. Yas
degiskenindeki durumun, 18-20 ve 21-23 yas arast Ogrencilerin 24 ve iizeri yasa sahip
Ogrencilere gore daha teknolojik bir ortamda biiylimelerinden ve dolayisiyla daha fazla
dijital oyun oynama aligkanliklar1 edindiginden kaynaklandig: diisiiniilebilir. Ayrica yas
arttikga bireylerin dijital oyunlara ayirabildigi zamanin azaldigi ve bu dogrultuda dijital
oyun oynama tutumlarinin azaldigi diistiniilebilir. Sif diizeyi degiskenindeki durumun
sebebi olarak, Ogrencilerin farkli neslin bireyleri olmalarindan ve farkli ortamlarda
yetismelerinden kaynaklandigi diisiiniilebilir. Bolim degiskeninde genel olarak spor
yoneticiligi Ogrencilerinin puan ortalamalarinin beden egitimi ve spor Ogretmenligi
ogrencilerinin ve antrendrliik egitimi Ogrencilerinin puan ortalamalarindan anlamh
seviyede yiiksek oldugu sonucunun sebebi, farkli bolimdeki 6grencilerin paylastiklar
sosyal g¢evrelerin farklilik gostermesinden dolayr olabilir. Giinliik dijital oyun oynama
siiresi degiskenindeki bulgulara gore, dijital oyunlara giin igerisinde ayrilan vaktin
artmasiyla beraber dijital oyunlara yoOnelik tutumun artmasimin olagan oldugu
diistiniilmektedir. Giinliik fiziksel aktivite siiresi degiskeninde ortaya ¢ikan durumda,
giinliik fiziksel aktivite siiresinin arttik¢a dijital oyunlara yonelik ilginin azaldigi
diisiiniilebilir. Anne ve baba egitim durumu degiskeninde ortaya ¢ikan bulgularin sebebi
olarak, anne ve baba egitim durumu seviyesi arttikca bireyin olanaklarinin artacagi, bu
dogrultuda dijital oyunlara daha kolay erisebilecegi ve dijital oyun oynamaya yonelik
tutumlarinin  yiikselecegi diisiiniilebilir. Spor yapma yili degiskenindeki duruma

bakildiginda, spor yil1 arttik¢a dijital oyunlara olan ilginin azaldig: diisiiniilebilir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlarin bilissel etkileri ile ilgili tutumlarina
bakildiginda, spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyunlarin biligsel etkilerine

yonelik tutumlarina bakildiginda bunlarin genel olarak olumlu oldugu, bunun sebebinin
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Ozellikle strateji ve bulmaca gibi dijital oyun tiirlerinin problem ¢6zme, strateji gelistirme,
el-goz koordinasyonu gelistirme, odaklanma ve yabanci dil gelistirme gibi ¢esitli biligsel
ozellikleri gelistirmesinden dolay1 oldugu ancak bilhassa uzun siireler dijital oyunlarla
vakit gecirildiginde zaman kaybi ve asosyallik sorunlarinin oldugu sdylenebilir. Spor
bilimleri fakiiltesi 0Ogrencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili duyussal tutumlarina
bakildiginda, bazi spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlar sevdigini, giizel
vakit gecirme araci olarak kullandigin1 ve kazanma hissiyati yasadiklarini ancak bazi
Ogrencilerin ise dijital oyun oynamayi sevmedigini gorebiliriz. Bunun sebebi, baz1 spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin spor yaparak vakit gecirmeyi daha ¢ok tercih ettiklerinden
dolay1 olabilir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlar ile ilgili davranigsal
tutumlarma bakildiginda Ggrencilerin, dijital oyunlar1 arkadaglariyla birlikte vakit
gecirebildikleri bir yer olarak kullandiklari, dijital oyunlar oynarken oyun igerisinde
ilerlemeye cabaladiklar1 ve bu gabay1 gosterirken agresif davraniglarinin ortaya ¢iktigi ve
bastirilmis duygularimi 6zgiirce atabilecekleri bir yer olarak dijital oyunlar1 kullandiklar
diistintilebilir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyunlarin olumlu ydnlerine
iligkin goriislerine bakildiginda, dijital oyunlarin 6gretici yoniiniin dikkat c¢ektigi, oyunlari
oynarken yabanci dil 6grenme gibi ister istemez kazanilan becerilerin oldugu, online
oyunlar sayesinde farkl kiiltiirdeki insanlarla etkilesim kuruldugu, bulmaca, zeka ve tarih
oyunlarimin egitici 6zelliklerinin oldugu goriilebilir. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyunlarin olumsuz yonlerine iliskin goriislerine bakildiginda, dijital oyunlarin
fiziksel olarak durus bozukluklarina, obeziteye ve goz rahatsizliklarina sebep oldugu;
psikolojik olarak ozellikle ¢ocuklarda siddete yonelmeye, agresiflige ve ice kapanmaya
sebep oldugu; asir1 oynamaktan dolay1 bagimlilik olusturdugu, zaman kaybina yol agtig1 ve
giinliik yasamindaki sorumluluklar1 aksatmaya sebep oldugu; bagimlilikla beraber
asosyalligi olusturdugu, kisinin kendini g¢evresinden soyutlamasina sebep oldugu

diistiniilebilir.

Nicel verilere bakildiginda 6grencilerin 6lgek puanlarinin genel ortalamasi 54,24 olarak
belirlenmistir. Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt (2019)’a gore alinan puanlar “1-18 ¢ok
diistik; 19-37 diisiik; 38- 54 orta; 55- 72 yiiksek; 73- 90 c¢ok yiiksek™ dijital oyun oynama
tutumuna sahip olunduguna isaret etmektedir. Bu baglamda mevcut arastirmada spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlarinin orta seviye oldugu

goriilmektedir. Nitel verilere bakildiginda, dijital oyunlar hakkinda katilimer goriislerinin
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biligsel, duyussal ve davranigsal temalar altinda olumlu oldugu, ancak duyussal temada
Ofke kategorisi, davranigsal temada agresif davranislar kategorisi olumsuz yonler
temasinda ise asosyallik, bagimlilik, fiziksel ve psikolojik etkiler kategorisi altinda
olumsuz goriislerin oldugu goriilmektedir. Genel olarak bakildiginda nicel ve nitel verilerin
birbirlerini destekler nitelikte oldugu ve spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin orta seviye

dijital oyun oynama tutumlarina sahip olduklar diistintilmektedir.

Mevcut arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda calismayla paralel bazi Oneriler

asagida sunulmustur:

e Dijital oyunlarin olumlu ve Ggretici yonlerinin spor bilimleri alaninda kullanilmasi
saglanabilir. Bu dogrultuda, cesitli spor dallarinin kurallarini 6gretici igerige sahip

dijital oyunlar 6grencilere onerilebilir.

e Dijital oyun oynama tutumlar1 yiiksek olan Ogrencilerin e-spor yonelimleri
desteklenebilir. Bu baglamda, e-spor hakkinda bilgilendirici ¢aligmalar spor

bilimleri fakiiltelerinde gerceklestirilebilir.

e Dijital oyunlarin bagimlilik sonucu ortaya ¢ikardigi olumsuz sonuglarin etkileri goz
online alindiginda, ogrencilerin dijital oyun oynama bagmlhiligi hakkinda
farkindalik kazanmasim1 saglamak faydali olabilir. Bu dogrultuda okullarda

bilgilendirici ¢aligmalar yapilabilir.

e Kiiciik yastan itibaren bireylerin dijital oyunlarin olumsuz yonlerinden etkilenmesini
onlemek adina aileler ile is birligi kurularak hareket edilebilir, cocuklarin yaslarina
uygun olmayan dijital oyunlar1 oynamalar1 engellenebilir ve asir1 siirede dijital

oyun oynamamalar1 saglanabilir.

e Literatiir incelendiginde dijital oyun oynama bagimliligi hakkinda pek ¢ok calismaya
rastlanmistir. Ancak dijital oyun oynama tutumu hakkinda yapilan g¢aligmalarin
bilhassa karma yontemle gerceklestirilen arastirmalarin azligi dikkat ¢ekmektedir.
Bu dogrultuda cesitli degiskenler ve orneklem gruplariyla dijital oyun oynama

tutumu hakkinda calismalarin yapilmasi alana katki saglayabilir.
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EKLER
EK-1 Kisisel Bilgi Formu

Degerli katilimcilar, ¢alismada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama
tutumlarinin incelenmesi amaglanmaktadir. Ankette yer alan sorular1 dikkatlice okuyarak
ictenlikle cevaplamaniz ¢alisma icin Onem arz etmektedir. Katiliminiz igin tesekkiir

ederim.
Yekta Goksel OGUR
1- Cinsiyetiniz:
Erkek () Kadin ()
2- Yasmz:
18-20 yas () 21-23 yas () 24 ve lizeri ()
3- Sinif Diizeyiniz:
Lsimf () 2.smif () 3.sinif () 4.smuf ()
4- Boliimiiniiz:
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi () Spor Yoneticiligi () Antrendrliik Egitimi ()
5- Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresiniz:
0-60 dk aras1 () 61-120 dk aras1 () 121 dk ve tizeri ()
6- Giinliik Fiziksel Aktivite Siiresiniz:
60 dk veya daha az () 61-90 dk () 91-120 dk () 121 dk ve tizeri ()
7- Anne Egitim Durumunuz:

Okuryazar Degil () Ilkokul Mezunu () Ortaokul Mezunu () Lise Mezunu () Universite
Mezunu ()

8- Baba Egitim Durumunuz

Okuryazar Degil () Ilkokul Mezunu () Ortaokul Mezunu () Lise Mezunu () Universite
Mezunu ()

9-Spor Yapma Yilimiz: .....................ooiiiienlL.
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EK-2 Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi (DOOTO):

g
E | 2|z|2|5:
| E| S| 2|53
TE| 2|7
=
1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gectigini anlamam. 1 2 (3 1415
2. Dijital oyunun faydalar: konusunda siiphelerim var.* 1 |2 |3 |4 |5
3.  Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu kamsindayim.* 1 |2 |3 |4 |5
4. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu gelistirdigini 1 (2|3 |4 |5
distntrim.
5. Dijital oyun oynamak insanm asosyallestirir.* 1 |2 |3 |4 |5
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana tiziiliiriim.” 1 |2 |3 |4 |5
7. Dijital oyun oynamay: sevmem.* 1 |2 |3 |4 |5
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun oynamaktir. 1 |2 |3 |4 |5
9. Dijital oyunlarda bir iist boliime ge¢gmek beni heyecanlandirir. 1 |2 |3 |4 |5
10. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar.* 1 |2 |3 |4 |5
11. Dijital oyun oynarken gii¢lendirici, 6diil, kupa kazanmak i¢in 1 |2 |3 |4 |5
cabalarim.
12. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum. 1 |2 |3 |4 |5
13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, giiglendirici, kupalarin 1 (2|3 |4 |5
yerini anlatirim.
14. Yeni ¢ikan dijital oyunlar bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 (2|3 |4 |5
15. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 1 |2 |3 |4 |5
16. Dijital oyunlarda seviyeleri gegene kadar oynamaya devam 1 |2 |3 |4 |5
ederim.
17. Verilen gorev/talimatlar: yerine getirmeye calisirim. 1 2 |3 |4 |5
18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima anlatacagim birgeyim yok.* 1 |2 |3 |4 |5

*[talik olarak gosterilen maddeler ters maddelerdir.

Auf: Tekkursun Demir, G. ve Mutlu-Bozkurt, T. (2019). Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegi (DOOTO): Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi, Sportif Bakis: Spor ve Egitim
Bilimleri Dergisi, 6(1), 1-18.
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EK-3 Yari-yapilandirilmis Goriisme Formu

1-Dijital oyunlarin biligsel etkileri sizce nelerdir?

2-Dijital oyunlara yonelik hisleriniz nelerdir?

3-Dijital oyun oynarken davranislariniz nasildir?

4-Dijital oyunlarin olumlu yonleri nelerdir?

5-Dijital oyunlarin olumsuz yonleri nelerdir?
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EK-4 Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi Kullanma izin Yazisi

o Yokta Géksel Our BEGNROMUL 6

Aict: gonultekburzun *

Merhaba hocam, Yozgat Boaok Universitesi, Spor Bilimleri Fakiltesi, Baden Eitimi ve Spor Anabilim Dalinda Yiksek Lisans dgrencsiyim,
Izniniz olur ise gergeHlagtimey digindigiim tez gal gmamda geligtirmis oldugunuz “Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgedi (DOQTO)" baghkl
dlcedinizl kullanmak istiyorum. Hassasiyetiniz ve destediniz igin tegekkiir eder, sadlikl glinler dilerim. Yekta Gaksel OGUR

Gonil Tekkursun Demir < @ WENINEN &
Mici:ban »

Merhaba,

§u ana kadar gelistidifimuz olpelder ve sizin loulanmak tizere talep eftiginiz “Dijital Oyun Crynama Tuburm Olped” ektedsr {stedifini bullanabilrsiniz
bundan sl dgarm

Kolayhklar cilerm

Gomil Tekkursun Demir
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YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
ETIK KOMISYONU
BASVURU DEGERLENDIRME FORMU

Spor Bilimleri Fakltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama
= ARASTIRMANIN ADI Tutumlannin Incel i: Bir Karma Yontem Aragtirmasi
<] [J Anket/Olgek/Skala Caligmasi [JGozlemsel Caligma
= ARASTIRMANIN TURU C)Niteliksel Caligma BDiger
GELEN EVRAK SAYISIve | .
g TARIHI E-88148187-050-109885 sayili yaz1
=) YURUTUCU/DANISMAN | Dog. Dr. Ebru ARAC ILGAR
g (Unvan, Ad-Soyad, Kurum, | Yozgat Bozok Universitesi
- Bolim) Spor Bilimleri Fakdltesi
g ARASTIRMACILAR Yekta Goksel OGUR
(Unvan, Ad-Soyad, Kurum, | Ogrenci
Boliim)
ARASTIRMACILAR
(Unvan, Ad-Soyad, Kurum,
Boliim)
KARAR NO:39/14 | TARIH: 24.11.2022
Yukarida bilgileri verilen Etik Komisyonu bagvuru dosyas: ile ilgili belgeler aragirmanin gerekge, amag,
= yaklagim ve ydntemleri dikkate alinarak incelenmig galigmanin bagvuru dosyasinda belirtilen merkezlerde
“ gergeklestirilmesinde etik sakinca bulunmadigina karar verilmistir.
§ Degerlendirme Sonucu
= 4| Uygundur
o Diizeltme gereklidir (Agiklayiniz)
g t [ Dozeltmeleri gormek istiyoruz [J Duzeltmeleri gdrmemize gerek yok
|| Uygun degildir (Agiklayiniz)
Aciklama

ICALISMA ESASI |Yozgat Bozok Universitesi Etik Komisyonu Yonergesi

ETIiK KOMiISYONU UYELERI
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