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BEDEN EĞĠTĠMĠ ve SPOR ANABĠLĠM DALI 

 

TEZ DANIġMANI: DOÇ. DR. EBRU ARAÇ ILGAR  

 

 

Bu araĢtırmanın amacı, spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama 

tutumlarını hem nicel hem de nitel yöntemler ile incelemektir. Bu araĢtırmanın modeli 

olarak nitel ve nicel tekniklerin birlikte kullanıldığı “karma yöntem araĢtırması” tercih 

edilmiĢtir. Karma yöntem desenlerinden “yakınsayan paralel desen” araĢtırmanın deseni 

olarak belirlenmiĢtir. AraĢtırmanın nicel verilerini 138 kadın 180 erkek olmak üzere 

toplamda 318 öğrenci, araĢtırmanın nitel verilerini 14 öğrenci oluĢturmaktadır. 

AraĢtırmanın nicel verileri Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeği ile elde edilmiĢtir. 

AraĢtırmanın nitel verileri ise yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ile elde edilmiĢtir. Nicel 

verilerin analizi aĢamasında SPSS 22.0 istatistik paket programından yararlanılmıĢtır. 

Öncelikle iç tutarlılık katsayıları incelenmiĢ, daha sonra çarpıklık basıklık katsayısı 

değerlendirilmiĢtir. Buna göre t-testi, tek yönlü varyans analizi (ANOVA) ve Scheffe testi 

kullanılmıĢtır. Nitel verilerin analizi aĢamasında ise veriler içerik analizi tekniği 

kullanılarak analiz edilmiĢ ve yorumlanmıĢtır. Sonuç olarak hem nicel verilerin hem de 

nitel verilerin birbirlerini destekler nitelikte olduğu ve spor bilimleri fakültesi 

öğrencilerinin orta seviye dijital oyun oynama tutumlarına sahip oldukları düĢünülmektedir 

2024, xiii + 66 Sayfa 

Anahtar Kelimeler: Spor Bilimleri, Dijital Oyun, Dijital Oyun Oynama Tutumu, Karma 

Yöntem 

 

 

 

 

 

 



 

 

vi 

ABSTRACT 

 

MASTER THESIS 

 

INVESTIGATION of DIGITAL GAME PLAYING ATTITUDES of SPORTS 
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SUPERVISOR: Assoc. Prof. Dr. Ebru ARAÇ 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. 
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1. GĠRĠġ 

1.1. Problem Durumu  

Spor, yetkili kuruluĢlar tarafından kabul edilen kurallara uyularak yapılan, çeĢitli amaçlar 

ve hedefler doğrultusunda ilerleme gösterilen ve insanı birçok yönden etkileyen fiziksel 

aktivitelerdir (Biçer, 2007). KiĢiyi toplum ile etkileĢim içine sokan spor olgusu, kiĢiler 

arasındaki iletiĢimi pozitif olarak etkilediğinin bilinmesinin yanı sıra eğlence, oyun, sağlık 

ve meslek etkinlikleri olarak da iĢlev gören bir olgudur (ġahan, 2007). Spor var 

olduğundan bu yana devamlı olarak toplumla beraber değiĢimler geçirmiĢ ve geliĢmiĢtir. 

Toplumun ihtiyaçları doğrultusunda ilerlemesini sürdüren teknolojik geliĢmeler insan 

hayatındaki birçok konuyu etkilemesiyle beraber sporu da etkileyerek sporun dijitalleĢme 

sürecini baĢlatmıĢtır. Böylece spor teknolojik faydalardan yararlanmaya baĢlamıĢ ve bu 

durumu anlamıĢ olan üreticiler, sporun dijital ortamda var olmasına zemin hazırlamıĢlar ve 

dijital oyun konusuna katkıda bulunmuĢlardır (Kocadağ, 2017; Ocak, 2020). 

Teknolojinin ilerlemesi sporun geliĢimine katkı verirken ayrıca yeni branĢlarında 

doğmasına yol açmıĢtır. Aynı zamanda internet ve bilgisayar kullanımları da sürekli olarak 

artmıĢtır.  Bunların neticesinde e-spor kavramının temelleri atılmıĢtır (Üstün, Öz, Önal, 

Demirci ve Akbaba, 2022). E-spor, dünyanın bir ucundan diğer ucuna bir kiĢinin diğer bir 

kiĢiyle online olarak bir araya gelip oyun oynayabildiği veya çeĢitli elektronik spor 

organizasyonları sayesinde bir araya gelip yapılan, fiziksel ve zihinsel çaba içeren bir 

spordur (Argan, Özer ve Akın, 2006). E-sporlar oldukça iyi seviyede el- göz 

koordinasyonu gerektirmektedir. Ayrıca e-spor takımları müsabakayı kazanmak için 

rakiplerinden daha iyi bir strateji geliĢtirmelilerdir (Wagner, 2006). E-sporun gitgide 

popülerleĢmesi ve dijital cihazlardaki geliĢmeler neticesinde dijital oyunlar insan hayatında 

eriĢimi kolay bir hale gelmiĢtir. Böylece dijital oyunların insan yaĢamına çeĢitli olumlu ve 

olumsuz etkileri oluĢmuĢtur (Bozkurt, 2022). 

Dijital Oyun, monitör, klavye, fare, joystick gibi ara birimlerin bilgisayar programları ile 

bağlantılarının kurulduğu, belirli kuralları ve çeĢitli amaçları olan sistemlerin tümüdür 

(Kayalı 2011). Dijital oyunlar, kullanıcıların sahip oldukları hesaplar ile giriĢ yaptıkları ve 

bu giriĢleri yaparken kendi kullanıcı adları ve Ģifreleri ile eriĢimi gerçekleĢtirdikleri 

oyunlardır (Fleer, 2014; Çetin, 2013). Yazılımlarla programlanan ve birçok teknolojiyi 

kullanan dijital oyunların, kullanılan teknolojiye göre farklılıklar göstererek konsol 
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oyunları, online oyunlar ve bilgisayar oyunları olarak sınıflandırılması yapılmaktadır 

(Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014). Kullanıcı oyunu tek baĢına bir Ģekilde yapay zekâ 

karĢısında veya çoklu oyuncu modunda diğer kullanıcılarla oynayabilmektedir (Bozkurt, 

2014). Birçok sebepten ötürü oynanabilen dijital oyunlar her kesimden insan tarafından 

tercih edilebilmektedir. (Ġnal ve Çağıltay, 2005).  

Dijital oyunlar, kullanıcılar üzerinde olumlu etkilere sahip olabilmektedir. Bu durumun 

görülebilmesi için kullanıcının oyunu bilinçli, kontrollü, duyarlı ve farkında olarak 

oynaması gerekmektedir. Ġnternet ve bilgisayar kullanımının faydaları ile ilgili düĢünceler, 

bilgiye ulaĢımı ve insanlar arası iletiĢimi kolaylaĢtırdığı fikri üzerinde vurgu yapar 

(Karaca, Gök, Kalay, BaĢbuğ, Hekim, Onan ve Ünsal-Barlas, 2016). Olumsuz etkilerine 

bakıldığında, kiĢi zamanının çoğunu bu oyunlarda harcar, gitgide bu oyunlara bağımlı hale 

gelir ve aynı zamanda Ģiddet içerikli oyunlardan olumsuz olarak etkilenir (Gündoğdu, 

2021). Dijital sportif oyunların gençlerde biliĢsel, sosyal, duyuĢsal ve psikomotor 

kategorilerde bir takım olumlu etkilerinin olduğu ve uzun süre kullanımda ise bazı sorunlar 

yarattığı söylenebilmektedir (Cihan ve Araç-Ilgar, 2019). Dijital oyunların, bireyin biliĢsel, 

duyuĢsal ve davranıĢsal özelliklerini etkilemesi akıllara tutum ve dijital oyuna yönelik 

tutumu getirmektedir (Bozkurt ve Olcay, 2022).  

Tutum, bireyin davranıĢlarını yönlendiren, durum hakkında bir yargıya varmasını sağlayan 

ve doğuĢtan gelmeyen yani öğrenilen bir yapıdadır. Bireyin bir Ģeye yönelik tutumu ona 

karĢı davranıĢlarını olumlu veya olumsuz etkiler ve o Ģeye yakınlaĢmasını ya da 

uzaklaĢmasını sağlar (Ülgen, 1997; ġiĢko ve Demirhan, 2002). Dijital oyun oynamaya 

yönelik tutum ise, kiĢilerin kafalarını boĢaltma isteği, eğlenme çabaları, kiĢinin çevresiyle 

yaĢadığı iletiĢim sorunlarından uzaklaĢma isteği, yaĢamlarında elde edemediklerini dijital 

alanda gerçekleĢtirmek istemesi oluĢturmaktadır (TekkurĢun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 

2019). Tutumlar, birbiri içine giriĢken ve hareketli bir döngü halinde olan üç alt boyuttan 

oluĢmaktadır. Bunlar; biliĢsel, duyuĢsal ve davranıĢsal alt boyutlardır (TavĢancıl, 2014). 

Bireyin bir konuya yönelik sahip olduğu bilgiler ve fikirler, tutumun biliĢsel tarafını 

(Özyalvaç, 2010), kiĢinin olumlu hali duyuĢsal tarafını, bu doğrultuda yapmıĢ olduğu 

eylemler ise tutumun davranıĢsal tarafını oluĢturur (Hazar ve TekkurĢun Demir, 2018). 

Tutumun oluĢması, kiĢinin eylemleri üzerinde etkisi ve belirli zaman aralıklarında değiĢim 

göstermesi bilim dünyasında ilgi görmüĢ ve birtakım çalıĢmalara konu olmuĢtur 

(TekkurĢun Demir, Cicioğlu, Ġlhan ve Arslan, 2017). Bu bağlamda, spor bilimleri fakültesi 
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öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarının incelenmesinin, konu ile ilgili yapılan alan 

yazına fayda sağlayacağı düĢünülmektedir. 

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

Bu çalıĢma genel olarak, spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama 

tutumlarını hem nicel hem de nitel yöntemler ile incelemeyi amaçlamıĢtır. 

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

Dijital oyunlar ile ilgili yapılan çalıĢmaların incelenmesi sonucunda nicel ya da nitel 

yöntem kullanarak yapılan çalıĢmaların olduğu görülmüĢtür. Ancak bu konuda yapılan 

karma yöntem çalıĢmalarının azlığı mevcut çalıĢmayı önemli kılmaktadır. Spor bilimleri 

fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarını hem nicel hem de nitel yöntemler 

ile incelemeyi amaçlayan bu çalıĢmanın ortaya çıkaracağı sonuçlar ve önerilerin, spor 

bilimleri öğrencilerinde farkındalık yaratacağı ve literatüre katkı sağlayacağından dolayı 

araĢtırmanın önemli olduğu düĢünülmektedir. 

1.4. AraĢtırmanın Alt Problemleri 

1- Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları cinsiyet, yaĢ, sınıf 

düzeyi, bölüm, günlük dijital oyun oynama süresi, fiziksel aktivite süresi, anne eğitim 

durumu, baba eğitim durumu, spor yılı değiĢkenlerine göre anlamlı değiĢim göstermekte 

midir? 

2- Katılımcıların dijital oyunların biliĢsel etkilerine yönelik tutumları nasıldır? 

3- Katılımcıların dijital oyunlara yönelik hisleri nelerdir? 

4- Katılımcıların dijital oyun oynarken davranıĢları nasıldır? 

5- Katılımcıların dijital oyunların olumlu ve olumsuz yönleri hakkında düĢünceleri 

nelerdir? 

1.5.  Sayıltılar 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, araĢtırmada kullanılan veri toplama araçlarında yer 

alan ifadelere samimi ve içtenlikle cevap verdikleri varsayılmıĢtır. 

1.6. Sınırlılıklar 

Bu çalıĢma, 2022-2023 eğitim-öğretim yılında Yozgat Bozok Üniversitesi Spor Bilimleri 



 

 

4 

Fakültesi‟nde eğitim gören öğrencilerle sınırlandırılmıĢtır. 

1.7. Tanımlar 

Oyun: Oyun, keyifli vakit geçirmeye yarayan, bazı kuralları olan, yetenek ve zekâ 

geliĢtirici aynı zamanda beceri geliĢtirme maksadıyla yapılabilen yarıĢma türleridir (TDK, 

2020). 

Dijital oyun: Genel olarak teknolojinin oyun amacıyla kullanılmasıdır (Marsh, Plowman, 

Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016) 

Dijital oyun oynama tutumu: KiĢilerin kafalarını boĢaltma isteği, eğlenme çabaları, 

kiĢinin çevresiyle yaĢadığı iletiĢim sorunlarından uzaklaĢma isteği, gerçek hayatta 

yapamayacağı Ģeyleri sanal olarak yapma arzusunu etkileyen tutumdur (TekkurĢun-Demir 

ve Mutlu-Bozkurt, 2019). 

Karma yöntem: Karma yöntem, farklı tekniklerle elde edilen verilerin birbirini teyit 

ederek güçlendirmesi ve ortaya konulan sonuçların inandırıcılığının daha sağlam olmasıdır 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2016).  
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2. GENEL (KURAMSAL, KAYNAK) BĠLGĠLER 

2.1. Oyun Kavramı 

Oyun, zekâ geliĢtirici, birtakım kurallara sahip, güzel vakit geçirmeyi sağlayan, yetenekleri 

geliĢtirmek doğrultusunda gerçekleĢtirilen ve çevikliğe dayanan tüm yarıĢmalardır (TDK, 

2022). Piaget (1951) oyun kavramını, çocuğun motive olmasını sağlayan, çocuğu hareket 

ettiren ve yaĢıtlarıyla etkileĢim içine girmesine öncülük eden aktivite ve itici güç olarak 

tanımlamıĢtır. Diğer bir tanım olarak oyun, yaĢamdan bir kesit olmanın yanı sıra çocuğun 

geliĢim alanlarının temelini atan son derece verimli öğrenme süreçlerinden bir tanesidir 

(Yılmaz ve Erduran, 2016). 

Ġnsanlık tarihi kadar eski olan oyunun tüm kültürlerde yeri vardır. Oyun oynamak, insanın 

sahip olduğu en temel özelliklerden bir tanesidir (Adanır, Doğru ve Özatalay, 2016). Oyun, 

kiĢilerin çevresindeki diğer kiĢiler ile birlikte keyifli ve güzel zaman geçirecekleri aynı 

zamanda da boĢ vakitlerini dolduracakları bir aktivite olarak görülmektedir (Bilgin, 2015). 

Oyun bir çocuğun yeteneklerini geliĢtirebilmesi, kendini ifade edebilmesi, zihinsel, sosyal, 

duygusal ve motor becerilerini geliĢtirebilmesi açısından oldukça önemlidir. Yani oyun, 

çocuğun doğal öğrenme ortamıdır (Mangır ve AktaĢ, 1993). 

Çocukların düĢlerini, duygu ve düĢüncelerini betimleyen oyun, çocuğun etrafını 

keĢfetmesine ve deneyim yaĢamasına yardım eder. Çocukların tüm geliĢim alanlarını 

destekleyen oyuna, keyif verici etkinliklerin tamamı olarak bakılır (Cinel, 2006). Oyunlar, 

etki ettiği bu biliĢsel, duyuĢsal ve fiziksel alanlar ile birlikte özgür bir öğrenme ortamı da 

ortaya çıkarır. Bu yüzden çocukların en uygun öğrenme yöntemlerinden biri olarak 

görülebilir (Sormaz, 2010). Freud oyunun çocuğun duygusal geliĢiminde etkili bir role 

sahip olduğunu ifade eder. Oyun esnasında çocuk, hayatındaki duygusal sorunların 

belirlenmesine olanak verir. Oyun oynarken çocuklar kendi yaĢamlarındaki problemlerden 

bir süre uzaklaĢır ve kendinde güç bulur (Hazar, 2016).  

Oyunların ortak noktası olarak evrensellikten söz edilebilir. Oyunlar kiĢilerin gönüllülük 

esasıyla katılım sağladığı boĢ zaman etkinlikleridir. Kendine has süresi ve düzenleri 

mevcuttur (Binark ve Bayraktutan-Sütçü, 2008a). Literatür incelendiğinde oyun kavramına 

yönelik birçok farklı tanımın yapıldığı görülmektedir. Bunun önemli nedenlerinden birini 

kültürel farklılıkların ortaya çıkardığı çeĢitli oyunlar oluĢturmaktadır. Diğer bir sebebini ise 

geliĢen teknolojinin sunduğu sosyal Ģartlar oluĢturmaktadır. Bundan dolayı günümüzde 
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teknolojiyle birlikte değiĢimler yaĢayan oyun kavramı devamlı olarak farklı boyutlarda 

kendini göstermektedir (Akkaya vd., 2020).  

Her oyunun yapısı kendine göre değiĢiklik göstermektedir. Oyun sırasında karar 

mekanizması oyunculardır, bunların kaybetme korkusu baĢarısız olma riski yoktur. 

Çocuklar oyunu hayal dünyalarına göre Ģekillendirebilirler. Belirli yaĢtan sonrakiler ise 

oyunu belirli kurallara göre oynarlar (Aksoy ve Çiftçi, 2019). Oyun kavramının kesin bir 

tanıma yerleĢmeyeceğini düĢünen Huizinga (2010) oyunun özelliklerini bir listede 

belirtmiĢtir. Bu liste: 

1. Oyun oynamak içten gelmektedir. Hayvanlar ve çocuklar oyun oynamaya zorlandığını 

hissetseler bile bunu yapmayı kendilerinin seçtiği dönem, yer ve içerikler ile 

gerçekleĢtirirler. Oyun zorluklardan ve doğal gidiĢattan uzaklaĢmayı, bir tür kaçıĢı temsil 

eder. 

2. Oyun sıradan bir gerçek yaĢam olmamaktadır, çeĢitli kendine has duyguları mevcuttur. 

Oynayan kiĢiler gösterdikleri davranıĢların rol olduğunu bilirler ancak kendilerini öyle 

kaptırırlar ki rol yapma özellikleri o esnada ortadan kaybolmaktadır.  

3. Oyun belirli çerçevededir ve yalıtılmıĢtır. Oynama esnasında kiĢiler anı yaĢamaktadır. 

Bu doğrultuda gerçek dünyadan farklı bir dünyaya geçerek mutluluk yaĢarlar. Bu geçiĢ 

dünyaya karĢı farklı bakıĢ açıları edinmelerini sağlayabilir. 

4. Oyunun kendi içerisinde oluĢturduğu bir düzen olmaktadır. Düzenin kabulü birliği ve 

beraberliği sağlar diğer türlü gerilim ortaya çıkar. Oyunların kuralları önemli yer 

tutmaktadır. Bu bağlamda kuralları ve düzeni benimsemek oyun evrenine olan bağlılığı 

arttırmaktadır. 

5. Oyunun bir diğer özelliği kendine has mahremiyetinin olmasıdır. Oyunu oynayanlar 

kendilerini oynamayanlardan farklı bir konuma koyarak bazı elbiseler giyebilir, değiĢik 

oyun araçları oluĢturabilirler. Bu durum gerçeklikten ayrılmakta ve istenilen evreni 

oluĢturmakta önem arz eden bir konudur. Bürünmek istediği karakteri kılığını değiĢtirerek 

canlandırmaya çalıĢır ve kendisi gibi olmaz. Bütün bunlar birleĢtiğinde ortaya birçok 

özelliği görülmektedir. 
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2.2. Oyun Tarihi 

Ġlk insanlar doğada karĢılaĢtığı, mücadele ettiği olayları ve durumları taklit ederek avantaj 

elde etmeye çalıĢmıĢlardır. Bu durum insanın bulunduğu çevreye adapte olmaya 

çalıĢmasından ortaya çıkmıĢtır. Doğada kendini koruma isteğiyle veya saldırma amacıyla 

gerçekleĢtirdiği eylemler çevredeki gördükleriyle benzerdi. (Hazar, 2000).  

Çevresinden gördüğü hareketlerin taklidini yaparak ve bu eylemleri birbirine anlatarak 

farkına varmadan, oyun eylemini ortaya çıkarmıĢlardır. Hayatta kalabilmeleri için 

yaptıkları avlanmaları çeĢitli sesler ve hareketlerle gerçekleĢtiren insanları izleyen çocuklar 

bu hareketleri taklit etmiĢler ve kendi içlerinde oyunlar oluĢturmuĢlardır. Bu oyunlar çeĢitli 

değiĢimlerle nesilden nesle geçmiĢ ve günümüzdeki oyunları oluĢturmuĢtur (Yengin, 

2010). Çocuklar oyunları, yetiĢkinleri taklit ederek veya kendileri ortaya çıkararak 

oluĢturmuĢlardır. Günümüzde bilinmekte olan en eski oyun malzemeleri taĢ, ip ve top gibi 

materyallerdir. Bunlar ile oynanan oyunlarda kullanılan malzemenin toplumların kültürüne 

göre farklılık gösterdiği belirlenmiĢtir. Mesela beĢ taĢ oyununun kemiklerle oynandığı 

kültürler görülmektedir (Tuğrul vd., 2014).  

Arkeologlar eski toplumların oyun kültürleriyle ilgili birtakım verilere ulaĢmıĢlardır. 

Hindistan ve Mısır‟da bulunan mağaralarda çocukların oynadıkları oyunların çizili olduğu, 

bunların günümüzdeki el ele vurma ve topaç çevirme oyunlarına benzediği, Roma‟da 

oyuncak araba ve toplarla oynandığı, Avrupa‟da orta çağda oyuncak tahta silahlarla 

oynandığı ve Çin‟de uçurtmayla oynayan çocukların olduğu bilinmektedir (ġahin, 2016). 

Yapılan araĢtırmaların gösterdiği üzere oyun ve oyuncağın geçmiĢi oldukça eskidir. 

Günümüze kadar ulaĢan bazı oyunların bu eski dönemlerde var olduğunu gösteren 

kalıntılar vardır. Buna örnek olarak yaklaĢık 3000 bin yıl önce bir kız çocuğunun oyuncak 

bebeğiyle beraber gömüldüğü ortaya çıkarılmıĢtır. Ayrıca bu bebek günümüzde 

Ġngiltere‟de yer alan bir müzede sergilenmektedir (Karadağ ve ÇalıĢkan, 2005). Hareket 

içeren oyunların antik dönemde faydalı olduğu düĢünülmüĢ bazı oyunlara ise izin 

verilmemiĢtir. Dini ve geleneksel törenlerde özellikle oynanan birtakım oyunlar mevcut 

olmuĢtur. Ayrıca oyunların tanrıların hoĢuna gittiğini düĢünmüĢlerdir. Yine bu dönemde 

okullara bakıldığında dans ve jimnastiğin eğitimde yeri olduğu görülmektedir (Karakaya, 

2008). 
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Eskiden oynanan oyunlar günümüzde biçim, Ģekil, malzeme ve oyuncu sayısı olarak birçok 

değiĢim yaĢamıĢtır. Örneğin yapbozlar, legolar, kumandalı oyuncaklar, robotlar, oyun 

konsolları ve bilgisayar çıkmıĢtır. Oynanma niyeti olarak eskiden savaĢa ve avlanmaya 

hazırlık için oynan oyunlar mevcuttu günümüze bakıldığında sağlıklı kalma, boĢ zamanları 

değerlendirme ve meslek edinme amacıyla oynan oyunlar vardır (Delebe, 2020). 

2.3. Oyun Türleri 

2.3.1. ġans Oyunları 

ġans oyunlarında kiĢinin sahip olduğu beceri ve yeteneklerden ziyade Ģansa ve tesadüflere 

göre sonuç elde edilir. Oyunu oynayan kiĢi kazandığında belirli seviyelerde ödüller 

verilmesini öngören faaliyetler olarak tanımlanabilir (Dilek, 2018). 

2.3.2. Gösteri-Rol Oyunları 

KiĢi bu tür oyunlar oynarken kendisi gibi değil bürüneceği rolün gerektirdiği Ģekilde 

davranıĢlarda bulunur. Gerçek dünya yerine kurgu olan dünyada oluĢturduğu düĢünceleri 

sergileyen oyuncu, oyun sırasında taklit ve gösteri yaparak eğlendirir. Meddah, ortaoyunu, 

tiyatro bunlara örnek olarak söylenebilir (Hazar, 2017). 

2.3.3. Macera-Heyecan Oyunları 

Bu oyunlar, oynayan kiĢinin adrenalin hormonunu yüksek seviyelere getirecek kadar riski, 

aksiyonu ve heyecanı içermektedir. Kayak, bungee jumping, rafting ve yarıĢ gibi insanı 

heyecanlandıran macera dolu aktiviteler kiĢinin zor Ģartlar ile yüzleĢmesine ve kendine 

güven duymasına katkıda bulunacak tarzda oyunlar olmaktadırlar (Hazar, 2017). 

2.3.4. Mücadele-YarıĢma Oyunları 

Mücadele oyunları, kuvvet kullanma odaklı oyunlardır. Oyuncular koĢma, itme ve sıçrama 

gibi çeĢitli hareketler gerçekleĢtirerek oyundaki çeĢitli değiĢkenler ile mücadele 

etmektedir. Bu sayede kasların, eklemlerin ve tendonların geliĢimine katkıda bulunulur 

(Özen vd., 2014; Hazar, 2000).  

2.4. Oyun Kuramları 

Oyun kavramı ile ilgili birçok çalıĢma gerçekleĢtiren kuramcıların kendi bakıĢ açılarına 

göre ortaya çıkardıkları birçok kuram vardır. Bunlardan bazıları oyun kavramını içgüdüsel 

olarak ele alarak açıklamaya çalıĢmıĢ, bazıları ise eğlenme ve dinlenme niyetiyle yapılan 
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aktiviteler olarak açıklamaya çalıĢmıĢtır. Kuramlara bakıldığında, neden oyun oynandığını 

tek baĢına açıklayabilen bir kuramın olmadığı gözükmektedir (Baykoç-Dönmez, 2000). 

2.4.1. Klasik Kuramlar 

2.4.1.1. Fazla Enerji Kuramı 

Fazla enerji kuramına göre canlılar, vücutlarında fazladan biriken enerjilerini çeĢitli 

aktiviteler yaparak harcarlar (ġahin, 2016). Kurama göre oyun bu enerjiyi atmak için 

oynanan amaçsız aktiviteler Ģeklindedir. KiĢiler hayatlarını sürdürmekte kullandıkları 

enerjiden daha fazla enerjiye sahip olduklarında oyun oynamaktadır. Yani oynanmakta 

olan oyunun içeriğinden çok vücutta olan bu fazla enerjiyi harcamak önemlidir (Evcin, 

2010). 

2.4.1.2. Dinlenme Kuramı 

Bu kuram fazla enerji kuramına zıt bir görüĢ içermektedir. Oyunun, insanın yitirdiği 

enerjisini geri toplayabilmesini sağladığını savunulur. Ġnsanların, yitirdikleri enerjilerini 

tekrar toparlayabilmek amacıyla oyun oynadıkları savunulur (Eni, 2017). KiĢiler 

hayatlarında zihinsel ve fiziksel olarak uğraĢ verdikleri için yorulmaktadır. Bu yüzden 

uyumaya ve dinlenmeye ihtiyaçları vardır. Ġnsanlar dinlenmek için günlük eylemlerinden 

dıĢında uğraĢlar bulurlar (Hazar, 2016). 

2.4.1.3. Öncül Deneme Kuramı 

Kuramın öncüsü olan Gross‟un oyunu iç güdüsel olarak ele aldığı bir kuramdır. Çocuklar 

bu kurama göre ilerideki yaĢamlarında yapacakları faaliyetleri, içgüdüsel bir Ģekilde oyun 

oynayarak deneyimler ve beceri edinirler (Baykoç-Dönmez, 1992; KuĢçu, 2014). Evcin 

(2010) oyunu, çocuğun ilerideki toplumsal hayatına hazırlanmasında önemli bir fırsat 

olarak görür. 

2.4.1.4. Özünü Yineleme Kuramı 

Bu kuram öncül deneme kuramının tersini savunmaktadır. Özünü yineleme kuramına göre 

çocuklar atalarının gerçekleĢtirdiği davranıĢların tekrarını oyun sırasında sergilerler. Bu 

kuramdaki düĢünce günümüz koĢullarındaki farklılıkları açıklamada yeterli gözükmeyip 

yaratıcılığa yer vermemektedir (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). 
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2.4.2. Dinamik Oyun Kuramları 

2.4.2.1. Psikoanalitik Oyun Kuramı 

Sistematik bir oyun kuramı geliĢtiren Freud, yapılan tüm eylemlerin bir sebebinin 

olduğunu ifade etmektedir. Böylece çocuklar tarafından oynanan oyunların tesadüfen 

oynanmadığını, çocuğun farkında olduğu veya olmadığı duygularının etkili olduğunu 

ortaya koyar. Freud‟a göre çocuk, gerçek ile oyunu ayırt edebilir.  Oyunu kendi hislerini 

özgürce yaĢayabileceği bir dünya yaratmada kullanmaktadır. Oyun esnasında çocuk, 

hislerini baĢkalarına veya nesnelere yansıtabilmektedir (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). 

2.4.2.2. BiliĢsel (Zihinsel) Oyun Kuramı 

Piaget‟in zihinsel oyun kuramı biliĢsel geliĢimi temel alan bir kuramdır. Piaget‟e göre 

insanların zekâ geliĢimlerinin bağlı olduğu iki iĢlem vardır, bunlar özümleme ve uyumdur. 

Oyunun, bu iĢlemlere çevreden alınanları yerleĢtiren bir yol olduğunu anlatır. Ayrıca oyun, 

çocukların zihinsel geliĢimlerini destekleyen önemli bir unsur olmaktadır (Baykoç-

Dönmez, 2000). 

2.5. Oyunun Etkileri 

Oyunların, çocuğun biliĢsel, fiziksel, sosyal ve yaratıcılık alanlarındaki geliĢimlerine 

katkıda bulunduğu hatta gelecek yaĢamlarına hazırlayıcı etkilerinin olduğu anlaĢılmaktadır. 

Çocuk oyun oynadıkça hislerini keĢfeder, çeĢitli becerileri olumlu etkilenir ve motor 

geliĢimi desteklenir. Bunun nedeni çocuğun öğrendiklerini deneyebildiği, pekiĢtirebildiği 

bir ortam olmasıdır (Karadağ ve ÇalıĢkan, 2005). Yani oyun eğlenceli bir aktivite 

olmasının yanı sıra çocuk için gelecekteki çalıĢma hayatına, sosyal çevresine ve yaĢamına 

hazırlıktır. Bir zaman sonra oyun yerini gerçek yaĢama bırakır (Bacanlı, 2006). 

Oyun oynamak çocukların solunum, sindirim ve dolaĢım sistemlerini olumlu 

etkilemektedir. Oyun oynadıkça iĢtahı kapalı olan çocukların beslenmeleri daha iyi olur, 

uyku düzenleri iyi yönde etkilenir, kiloları daha sağlıklı etkilenir, yani vücutları daha 

dengeli ve sağlıklı bir hal alır (Sevinç, 2009). Oyun sırasında çocuk dikkatini toplamayı 

öğrenir, el-ayak ve göz koordinasyonu olumlu etkilenir. Bedenlerini kontrol etmeleri 

geliĢir (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). Özellikle atma, koĢma ve tırmanma gibi beden 

gücü ile oynanan oyunların vücut sistemlerini desteklediği, fazla yağları yaktığı, kasları 
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güçlendirdiği ve büyümeye olumlu katkılar verdiği görülmektedir (Baykoç-Dönmez, 

2000). 

Oyun vasıtasıyla etrafını araĢtıran çocuk nesneleri tanır, sınıflandırır, sıralar, analiz eder, 

problem çözmeyi deneyimler. Çocuk oyuna gördüklerini, öğrendiklerini yansıttığı gibi 

hayal dünyasını da yansıtır. Oyun esnasında çocuk dikkatini toplamayı öğrenmektedir 

(Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). Bunların yanı sıra oyun oynamak çocuğun duyularını da 

geliĢtirir. Zihnini kullanan çocuğun mantık yürütme yeteneği ilerler (Akandere, 2003). 

Görüldüğü üzere oyun hemen hemen tüm geliĢim alanlarını olumlu etkilemektedir. Bu 

yüzden çocuğun oyun oynaması geliĢimin bütün olarak devam etmesi açısından önem arz 

etmektedir (Sargın, 2001). 

2.6. Dijital Oyun Kavramı 

Ġnsanların birtakım ihtiyaçları olmaktadır. Bunların içinde yeme, içme ve uyuma gibi temel 

ihtiyaçlar vardır. Bu temel ihtiyaçlar çağın Ģartlarına göre değiĢiklik gösterebilmektedir. 

Günümüzde teknolojinin geliĢmesiyle beraber zorunlu ihtiyaçlarını teknolojiyle 

giderebilen çocuklar gündeme gelmektedir. Ġnsanlar artık zamanlarının önemli bir kısmını 

cep telefonu, bilgisayar ve televizyon gibi teknolojik cihazlarla geçirerek teknolojiyi 

kendilerinden bir parça gibi görmeye baĢlamıĢlardır. Bu bağlamda kiĢilerin hayatına 

yerleĢen ve zamanlarının ciddi bir bölümünü kapsayan dijital oyunlar göze çarpmaktadır 

(TekkurĢun Demir, 2021). Dijital oyun oynama ve internet kullanımı insanların yaĢamları, 

psikolojik olarak iyi oluĢları ve akademik durumları üzerinde oldukça etkili olan ve bu 

yüzden birçok araĢtırmacı tarafından ilgi gören güncel bir konudur (Çakır, 2013).  

Dijital Oyun, monitör, klavye, fare, joystick gibi ara birimlerin bilgisayar programları ile 

bağlantılarının kurulduğu, belirli kuralları ve çeĢitli amaçları olan sistemlerin tümüdür 

(Kayalı 2011). Dijital oyunlar, kullanıcıların sahip oldukları hesaplar ile giriĢ yaptıkları ve 

bu giriĢleri yaparken kendi kullanıcı adları ve Ģifreleri ile eriĢimi gerçekleĢtirdikleri 

oyunlardır (Fleer, 2014; Çetin, 2013). Yazılımlarla programlanan ve birçok teknolojiyi 

kullanan dijital oyunların, kullanılan teknolojiye göre farklılıklar göstererek konsol 

oyunları, online oyunlar ve bilgisayar oyunları olarak sınıflandırılması yapılmaktadır 

(Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014). Kullanıcı oyunu tek baĢına bir Ģekilde yapay zekâ 

karĢısında veya çoklu oyuncu modunda diğer kullanıcılarla oynayabilmektedir (Bozkurt, 
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2014). Birçok sebepten ötürü oynanabilen dijital oyunlar her kesimden insan tarafından 

tercih edilebilmektedir. (Ġnal ve Çağıltay, 2005).  

Dijital oyunlar, kullanıcılar üzerinde olumlu etkilere sahip olabilmektedir. Bu durumun 

görülebilmesi için kullanıcının oyunu bilinçli, kontrollü, duyarlı ve farkında olarak 

oynaması gerekmektedir. Ġnternet ve bilgisayar kullanımının faydaları ile ilgili düĢünceler, 

bunların bilgiye ulaĢımı ve insanlar arası iletiĢimi kolaylaĢtırdığı fikri üzerinde vurgu yapar 

(Karaca vd., 2016). Dijital oyunlar olumlu etkilere sahip olduğu gibi olumsuz etkilere de 

sahip olmaktadır. Bu olumsuz etkiler, kiĢilerin bu oyunlarda zamanlarının çoğunu 

harcayarak gitgide kendilerini bu oyunlara kaptırması, bağımlı hale gelmesi ve Ģiddet 

içerikli oyunlardan etkilenmeleri gibi durumlardır (Gündoğdu, 2021). Dijital sportif 

oyunların, gençlerin biliĢsel, sosyal, duyuĢsal ve psikomotor kategorileri üzerinde bir takım 

olumlu etkilerinin olduğu ve uzun süre kullanımda ise bazı sorunlar yarattığı 

söylenebilmektedir (Cihan ve Araç-Ilgar, 2019). 

Dijital oyunlar, kiĢilerin sadece zaman geçirmek amacıyla oynadıkları ya da sadece 

çocukların oynadığı bir faaliyet değildir. Dijital oyunlar, kiĢilere yeni iĢ imkanları, e-spor 

etkinliklerine girebilme ve manevi olarak doyuma ulaĢabilme gibi birçok fırsat 

sunabilmektedir. Ġnsanların çeĢitli ihtiyaçlarını giderebilen duruma gelen dijital oyunlar, 

eğitimden eğlenceye birçok alana hizmet etmektedir. Ayrıca dijital oyunlar eğlence 

endüstrisinde yer edinmiĢ ve e-spor oyunculuğu, sunuculuğu, organizatörlüğü, yayıncılığı 

ve dijital oyun ticareti gibi çeĢitli meslekleri peĢinden getirmiĢtir (Alioğlu, 2021). 

Ülkemizde dijital oyuncu sayısı iç pazar potansiyeli açısından mühim olmaktadır. Bu 

oyuncuların çokluğu çeĢitli dijital oyunlara olan talebi etkileyebilmektedir. Bu talebin 

artmasıyla oyun geliĢtiricilerin ve oyuncuların sayısı artabilir. GeliĢtirilen dijital oyunlar 

ihraç edilebilir. Bu durum ekonomik olarak getirinin olmasını ve bu sektöre olan ilginin 

artmasını sağlayabilir (Gündoğdu, 2021).   

2.7. Dijital Oyunların Tarihsel GeliĢimi 

Ġnsanların hayatına hızlı bir Ģekilde giren ve çeĢitli değiĢimlere sebep olan teknoloji, oyunu 

da oldukça etkilemiĢtir. Teknoloji oyun kavramını ciddi manada farklı bir noktaya 

eriĢtirmiĢtir. Mendil kapmaca, yakan top, seksek gibi birçok geleneksel oyun günümüz 

dünyasında yerini dijital oyun platformlarında cep telefonu, bilgisayar ve konsollarla 

oynanan oyunlara bırakmıĢtır (Durgut, 2016). Dijital oyun, temelde görsel bir çıktı 
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alınabilecek monitör, televizyon ve kontrol edebilmek için girdi sağlayabilecek klavye ve 

joystick gibi araçlarla sanal ortamda oynanan oyun türüdür (Dönmez, 2012). Dijital 

oyunlarda veri giriĢi; joystick, tuĢ takımı veya klavye gibi çeĢitli araçlarla sağlanırken, 

oyunun görüntülenmesi de ekran aracılığıyla gerçekleĢmektedir (Kirriemuir, 2002). 

William Higinbotham tarafından 1958 yılında geliĢtirilen “Tennis for Two” ilk bilgisayar 

oyunu olmakla beraber bir tür tenis oyunudur. Ġlk etkileĢimli elektronik oyun olarak ele 

alınan “Spacewar” ise 1961 yılında Russel ve arkadaĢları tarafından geliĢtirilmiĢtir. Video 

oyunlarının fikir babası Ralph Bauer, “Chase Game” isimli oyunu 1966 yılında geliĢtirmiĢ 

ancak bu oyunu 15 sene önce, televizyonda oynanabilecek bir oyun olarak aklında 

tasarlamıĢtır. Daha sonra 1968 yılında Amerikan Ulusal Teknoloji madalyasına layık 

görülmüĢtür.  Spacewar oyunun geliĢtiricilerinden olan Stephen Russell‟dan feyz alan bir 

öğrenci olarak Nolan Bushnell, 1971 yılında jetonla çalıĢan bilgisayarlı oyun makinesini 

geliĢtirerek güzel baĢarılar yaĢamıĢtır. Daha sonra bir oyun daha geliĢtirmiĢ ve bunun 

karĢılığında Ģirketten ortaklık payı istemiĢtir. Bu kabul görmeyince Atari isimli bir Ģirket 

kurmuĢtur ve Pong isimli oyunu yapmıĢtır (Yenğin, 2010).  

Ülkemizin dijital oyunlar ile tanıĢması 1980 yılına dayanmaktadır. KiĢiler bu zamanlarda 

televizyon, atari ve video oyunlarına oldukça ilgi göstermiĢlerdir. Bu doğrultuda birçok 

Ģehirde insanların bu oyunları oynaması amacıyla oyun salonları açılmıĢtır. Ġleriki yıllarda 

farklı ve düĢük maliyetli oyun cihazları ve kiĢisel bilgisayarlar yaygın hale gelmiĢtir. 

1990‟lı yıllarda bilgisayar kullanımının artması ile birlikte internet kafeler açılmıĢtır (Say, 

2016). 

Medya dünyasının ciddi bir bölümünü oluĢturan dijital oyun endüstrisi, 24 milyar dolar 

civarında bütçeye sahiptir. Bu denli bir bütçesi olan dijital oyun endüstrisinin içinde bir 

milyara aĢkın kullanıcı var olmaktadır (Yücel ve ġenay, 2018). Dijital oyunlar gün 

geçtikçe artmaya devam etmektedir ve bu durum konuya yönelik araĢtırmaların hız 

kazanmasına yol açmıĢtır. GerçekleĢtirilen çalıĢmalar dijital oyunların çocuklar üzerindeki 

etkileri ve oynanma dönemleri gibi konuları içermektedir (Budak, 2017). 

2.8. Dijital Oyun Türleri 

Oyunlar çeĢitli türlere ayrılmaktadır. Her oyun türünün kendine has bir dünyası mevcuttur. 

Bu dünyanın kendine has ortamını ve bakıĢ açısını oyuncu benimsemektedir. Oyunların 

farklı türlere ayrılması gibi dijital oyunlar da birçok türe ayrılmaktadır. Dijital oyun 
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sayısına paralel olarak seyreden dijital oyun türleri de gün geçtikçe artmaya devam 

etmektedir. Bunlardan bazıları macera, spor, yapboz, strateji, rol yapma, simülasyon, 

aksiyon gibi türlerdir (Yengin, 2012). 

Dijital oyunlar oynanma Ģekline, oyuncu sayısına, oyun ortamına ve amacına göre farklılık 

göstermektedirler (Kukul, 2013). Binark, Bayraktutan-Sütçü ve Fidaner (2009) dijital 

oyunu sanal uzamda oyun oynama eylemi olarak ifade ederken, dijital oyun türlerini 

teknolojik donanım ve ağ bağlantısına göre sınıflandırarak konsol oyunları, pc oyunları ve 

online oyunlar Ģeklinde ifade etmiĢlerdir. Ögel (2012) dijital oyun türlerini on farklı baĢlık 

altında toplamıĢtır. Bunlar; aksiyon, macera, dövüĢ, bilmece, eğlence, rol-oynama, 

simülasyon, spor, strateji ve görev içerikli aktivitesi yüksek oyunlardır.  

• Aksiyon Oyunları: Oyunu oynayan kiĢinin el göz koordinasyonunu, öngörü 

yeteneğini ve tepki süresini test eden oyunlardır. Çoğu zaman oyunu oynayan kiĢi oyunda 

belirli bir karakteri ya da cihazı yönetmektedir. Oyuncu oyundaki görevleri yerine 

getirerek hayatta kalmaya çalıĢır ve bu doğrultuda bazen silahlarını kullanır bazen de 

iplerden atlar (ġeker, 2018).  

• Macera Oyunları: Oyunu oynayan kiĢinin bilinmeyen bir ortamda bazı bulmacaları 

çözerek araĢtırma ve keĢif yapmasına dayalı oyun türüdür. Macera söz konusu olduğunda 

kiĢinin baĢından geçen ilginç olaylar düĢünülebilir (Tüver, 2021).  

• DövüĢ Oyunları: Bu tür oyunlarda oyuncu, belirlenen karakterle oyundaki diğer 

karakteri yenmeye çalıĢır. Oyunda hedef rakibi öldürmek değil dövüĢte kazanmaktadır 

(TopĢar, 2015).  

• Bilmece Oyunları: Oyun içerisinde oyuncunun devam edebilmesi ve hedefe 

ulaĢabilmesi için gerekli soruları ve sorunları çözmekle görevlidir. Akıl yürüterek ve 

denemeler yaparak hedefe eriĢilebilmektedir (Köse, 2013) 

• Eğlence Oyunları: Tavla, okey ve kâğıt oyunları gibi oyunlar olan eğlence oyunları, 

insanların dijital ortamda buluĢarak zaman geçirmesini sağlar. Dikkat yeteneği ve zihinsel 

becerinin geliĢmesine yarar sağlayabilir (Ögel, 2012). 

• Rol-oynama Oyunları: Bu tür oyunlarda oyuncunun oynamayı tercih ettiği oyun 

karakteriyle beraber belirli bir dünya içerisinde oyunu sürdürür ve görevleri tamamlar. 

Oyun içerisinde diğer karakterler ve gerçek oyuncularla etkileĢim içindedir (ġeker, 2018). 
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• Simülasyon Oyunları: Gerçek yaĢamdan kopyalanan faaliyetlerin oyun olarak 

kullanıldığı bu oyun türü, eğitim, analiz ve çıkarımda bulunma gibi çeĢitli amaçlardan 

dolayı üretilmektedir. Bu oyunlarda diğer türlerde olduğu gibi birtakım hedefler olmaktadır 

ancak kesin bir Ģekilde belirlenen hedefler yoktur. Oyuncu kullandığı aracı veya karakteri 

kendi istediği gibi özgürce kontrol edebilmektedir (Jonas, 1995). 

• Spor Oyunları: Bu tür oyunlar fiziksel sporların imitasyonu olarak görülür ve hem 

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

• Strateji Oyunları: Strateji oyunlarında ana hedef rakibi alt etmektir. Fazlaca 

düĢünme gerektiren bir oyun türüdür. KiĢinin plan kurmasını ve hayal dünyasını 

çalıĢtırarak strateji kurmasını hedefler (Crawford, 1982). 

• Görev Ġçerikli Aktivitesi Yüksek Oyunlar: Polisiye ve askeri oyunlar olmakla 

beraber bir görev tamamlanmaya ve rakip etkisiz kılınmaya çalıĢılır. Ġnternette, multiplayer 

veya bilgisayara karĢı oynanabilir (Ögel, 2012). 

2.9. Dijital Oyunların Etkileri 

KiĢiler artık internet ve teknoloji sayesinde tek tuĢa basarak faturalarını ödeyebildiği gibi 

kendilerini iyi hissetmedikleri zamanlarda dijital oyunlar sayesinde kafalarını 

dağıtabilmektedir. Ġnsanlar günümüzde dijital oyunlar ile zevk aldıkları vakitler 

geçirebilmekte, günlük sıkıntılarından uzaklaĢabilmekte, boĢ zamanlarını doldurabilmekte, 

rekabet duygusunu yaĢayabilmekte, hızlı ve stratejik düĢünme becerilerini 

geliĢtirebilmektedir (TekkurĢun Demir, 2021). Karaç-Öcal, Cihan ve Araç-Ilgar, (2021) 

dijital oyunlara yönelik gerçekleĢtirdikleri metafor çalıĢmasında bu oyunların fiziksel, 

duygusal, biliĢsel, sosyal ve olumsuz etkilerine yönelik kategorileri ortaya koymuĢ ve 

bunların üzerinde durmuĢlardır. 

Dijital oyun oynama insanların zihinsel geliĢiminde ve psikolojik olarak sağlıklarında 

etkili bir yerdedir. Bunun sebebi, geçmiĢte insanların parklar, sokaklar gibi açık alanlarda 

diğer insanlarla etkileĢim içinde gerçekleĢtirdiği oyun faaliyeti, Ģimdiki zamanlarda sanal 

ortamdaki insanlarla gerçekleĢtirilmeye baĢlanmıĢtır (Özhan, 2011). Ġnsanların günlük 

eğlence alanlarında popüler olarak yer edinmiĢ durumda olan dijital oyun oynama 

günümüzde çeĢitli sebeplerden dolayı oynanabilmektedir. Bu sebepleri anlamak dijital 

oyunların olumlu ve olumsuz etkileri hakkında araĢtırma soruları için gerekli olmaktadır 

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

Dijital oyun oynama süresi yeterli ve düzgün olarak ayarlandığında kiĢiye olumlu etkileri 

olmaktadır. Bu olumlu etkilerden bazıları Ģunlardır: Dijital oyun oynarken geçen zamanın 

doğru ve kontrollü olmasıyla kiĢiler duygusal, zihinsel ve bazen fiziksel alanlarda geliĢim 

gösterebilir. Bunun yanı sıra dijital oyunlar sayesinde bireye birçok öğrenme ortamı 

yaratılabilir ve akademik olarak geliĢimine yardımcı olunabilir. Ayrıca bu oyunlarda 

kullanılan temel dilin Ġngilizce olması nedeniyle kiĢiler oyun oynarken yabancı dil geliĢimi 

edinmektedir (TekkurĢun Demir, 2021). Karaç-Öcal ve Araç-Ilgar, (2022) 

gerçekleĢtirdikleri çalıĢmada sonuç olarak dijital oyunların hızlı karar alabilme, keyifli 

vakit geçirebilme ve yeni arkadaĢ edinebilme gibi olumlu özelliklerine değinmektedirler. 

Valkenburg ve Peter (2011) tarafından dijital oyun oynamanın kiĢiler üzerinde eğitici bir 

rolü olduğu belirtilmiĢtir. Ayrıca dijital oyunların, kiĢileri rahatlatan bir özelliğinin var 

olduğu ve kiĢileri eğlendirirken onları eğittiği ifade edilmiĢtir. Binark ve Sütçü (2008b) bu 

oyunların oynanma ortamında var olan yönergelerin Ġngilizce olması sebebiyle ve online 

olarak oynanan oyunlarda farklı kültürden kiĢilerle birlikte oynanarak oluĢan diyalog 

ihtiyacı sebebiyle Ġngilizce dili kullanıldığını belirtmiĢler. Bu sayede oyuncuların dil 

öğrenmesine zemin hazırlanmıĢ olduğunu vurgulamıĢlardır. 

Dijital oyunlar ile bireyler, çeĢitli kültürlerden ve etnik kökenden kiĢilerle tanıĢıp 

toplumsal çevresini geniĢletebilmektedir. Toplumsal çevresini geniĢleten bu bireyler, 

iĢgücüne girdikleri zaman, mühim olan alanlarda daha rekabetçi bir tutum geliĢtirmelerinin 

yanı sıra güçlü takım çalıĢması becerileri geliĢtirirler (Green ve McNeese, 2008). Dijital 

oyun kurguları içinde zor aĢamalar olabilmektedir. Bu aĢamaları geçmek için oyuncu 

oldukça çok efor harcamaktadır. Bu durum oyuncunun daha azimli olmasına ve odaklanma 

yeteneğinin geliĢmesine yarar sağlamaktadır (Sayın, 2016). 

Dijital oyunlar kiĢilerin el göz koordinasyonlarını ve bu kiĢilerin konsantrasyonlarına 

pozitif etkiler sağlamakta olduğu belirtilmektedir. Bunların yanı sıra bu oyunların 

içerisinde karmaĢık görsel ortamlar var olmaktadır. KiĢiler bu karmaĢık görsel 

ortamlarında belirli objeleri ayırt edebilmektedir. Bunun olması oyuncu kiĢilerin 

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

Dijital oyunların olumsuz etkileri, bu oyunların oynanma süresiyle doğru orantılı 

olmaktadır. KiĢilerin dijital oyunların baĢında uzun süre kalması sonucu ortaya zararlı 

etkiler çıkmakta ve buna maruz kalan kiĢilerin sağlığının kötü etkilendiği söylenmektedir. 

Özellikle günümüzde dijital oyunlar üzerinde yapılan çalıĢmaların oldukça fazla olmasının 

sebebi bu oyunların kiĢiler üzerinde negatif etkileri olmasıdır. Bu oyunlar kiĢiler üzerinde 

oldukça önem arz edecek Ģekilde bir bağımlılık, birtakım fiziksel rahatsızlıklar ve obezite 

gibi çeĢitli olumsuz etkiler yaratmaktadır. (TekkurĢun Demir, 2021). Cihan, Araç-Ilgar ve 

Öcal (2023) çocukların, dijital oyun oynadığı esnada sanal dünyanın ortaya çıkardığı korku 

ve kaygıya maruz kaldıklarını ifade etmiĢlerdir. 

Dijital oyunlar ile geçirilen zamanın limiti belirlenmediği ve bu zaman devamlı arttığı 

sürece, kiĢilerin dijital oyun bağımlılığının artmasının yanı sıra saldırgan eylemler 

göstermelerinin de artacağı söylenmektedir (Güvendi, TekkurĢun Demir ve Keskin, 2019). 

Dijital oyun oynama faaliyeti bilhassa çocuklarda saldırgan davranıĢlarını, kaygı 

düzeylerini, ruhsal ve fiziksel rahatsızlıklarını tetikleyebilmektedir. Bunun yanı sıra göz 

kuruluğuna, ağrısına ve kızarmasına yol açabilir ve kiĢide uyku problemleri yaratabilir 

(Mustafaoğlu ve Yasacı, 2018). Ayrıca bu oyunların baĢında uzun süre hareket etmeden 

kalmak çeĢitli omurga ve iskelet sistemi sorunlarına neden olmaktadır (Baygül, 2021). 

Dijital oyunlar, oyuncuları ruhsal ve sosyal yönden etkileyebilmektedir. Oyun oynama 

süreleri oldukça yüksek çocukların devamlı olarak değiĢen Ģiddet içerikli görüntüler 

görmesi hiperaktivite sorunlarına sebebiyet verebilir (ĠĢçibaĢı, 2011). Ayrıca uzun vakitler 

dijital oyun baĢında olup Ģiddet içerikli görüntülere maruz kalan kiĢilerin davranıĢları 

etkilenerek zamanla Ģiddete meyilli duruma gelebilirler (Fischer, Kastenmüller ve 

Greitemeyer, 2010). Bakıldığı üzere dijital oyunlar birçok olumlu ve olumsuz özelliklere 

sahiptir. Gereğinden daha çok oynandığında bu oyunlar kiĢileri oyundan kopamama, 

bırakamama gibi çeĢitli durumlara sebep olabilir. Tam olarak bu doğrultuda konu, 

bağımlılık kavramına gelmektedir (Gündoğdu, 2021). 

2.10. Dijital Oyun Bağımlılığı 

Dijital oyun bağımlılığının herkes tarafından kabul edilmiĢ tek bir tanımı olmamakla 

beraber problemli oyun oynama davranıĢı olarak da bahsedilebilmektedir. Bu bağımlılığa 

bir çeĢit davranıĢ bağımlılığı olarak bakılmakta ve bu oyunlar baĢında uzun vakitler kalma, 



 

 

18 

oynama arzusunu engelleyememe davranıĢı Ģeklinde değerlendirilmektedir (TekkurĢun 

Demir, 2021). Dijital oyunlar, çocuklarda devamlı baĢarılı olma ya da ilk sıralarda olma 

isteği getirmektedir. Bu durum çocukların sosyal yaĢamlarında da benzer Ģekilde hareket 

etmelerine neden olmaktadır. Ancak sosyal yaĢam bir yarıĢ değildir. Bu yüzden dijital 

oyunlar, çocuklarda sosyallikten uzaklaĢmaya ve insan iliĢkilerinde sorunlara yol 

açabilmektedir (Gökçearslan ve Durakoğlu, 2014).  

ÇeĢitli yaĢ gruplarındaki insanların ilgisini çekebilen dijital oyunlar, fazla ve yanlıĢ bir 

biçimde oynanmadığı sürece zararlı olmak yerine yararlı olabilen bir oyun türüdür. Ama 

bu oyunlar artık kontrolden çıkmıĢ bir seviyede oynandığında vakit kaybına neden olmakta 

ve bağımlılık kavramını söz konusu etmektedir (Çakır, 2013). Oyuncuların aĢırı olarak 

oynadığı durumda oluĢacak sorunların ve etkilerin farkında olması durumunda bile bu aĢırı 

kullanımı düzeltememesi ve devam etmesi oyun bağımlılığıdır (Lemmens, Valkenburg ve 

Peter, 2009). Diğer bir tanımda kullanıcının oldukça fazla vakit dijital oyun oynaması, bu 

yüzden var olan sorumluluklarını yerine getirmemesi ve sosyal hayat yerine bu oyunları 

tercih etmesidir (Arslan, Çetinkaya, Karaman ve Kırık, 2015). 

Dijital oyunların yaygınlaĢması sonucu bağımlılık ile ilgili gerçekleĢtirilen araĢtırmalar 

oldukça hız almıĢtır. Dijital oyunlar artık geleneksel oyunların yerini almıĢ durumdadır. 

Aileler çocuklarını meĢgul etmesi amacıyla teknolojik aletleri kullanmaktadırlar. Bu 

teknolojik cihazlara küçük yaĢtan itibaren sahip olan çocuklar dijital oyunlara 

yönelmektedir (Köksal, 2015). Griffiths (2005) dijital oyunların tanımı her ne olursa olsun 

aĢırı süreler kullanıldığında bir tür bağımlılık haline gelmesinin kaçınılmaz olacağını 

belirtmektedir.  

Ekinci, Yalçın, Özer ve Kara (2017) dijital oyun bağımlılığı hakkında gerçekleĢtirdikleri 

çalıĢmada, erkeklerin kadınlara göre, gelir seviyesi yüksek olanların düĢük olanlara göre ve 

spor faaliyetlerine katılmayanların katılanlara göre daha fazla dijital oyun bağımlısı 

olduklarını tespit etmiĢlerdir. Güvendi, TekkurĢun Demir ve Keskin (2019) yaptıkları 

araĢtırmada ortaokul öğrencilerinin saldırganlık ve dijital oyun bağımlılık düzeyleri 

arasında yüksek düzeyde iliĢki tespit etmiĢlerdir. Ayrıca fiziksel aktiviteye katılmayan, 

düzenli spor yapmayan ve dijital oyun oynama süresi yüksek olan çocukların dijital oyun 

bağımlılığı ile saldırganlık düzeylerinin yüksek olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. 
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Video oyunlarının ödül sistemine, potansiyel olarak bağımlılığa sebebiyet verici etkiyi 

açıklamak amacıyla odaklanılır (King, Delfabbro ve Griffiths, 2010). Bu ödülleri arzu 

etme, kiĢinin vücudunda dopamin salgılayan nörolojik bir reaksiyon oluĢturabilir, bu 

sayede bir defa ödül alan kiĢi bu durumu zevkli bir duygu Ģeklinde aklına getirecektir 

(Sussman, Harper, Stahl ve Weigle, 2018). Griffiths (2010), online video oyunlarının 

bağımlılık yapmasının diğer bir sebebinin "her gün, bütün gün oynanabilmeleri" olduğunu 

ifade etmiĢtir. Oynamanın bir sonu olmaması, bazı insanlar için ödüllendirici gelebilir ve 

bu sebeple kiĢiler oyuna daha fazla dahil olur. 

Sağlam ve Topsümer (2019) Üniversite öğrencilerinin dijital oyun oynama nedenlerine 

iliĢkin gerçekleĢtirdikleri araĢtırmada, dijital oyun oynama nedenlerinin temelinde bu 

oyunların “modern bir uğraĢ” ve “eğlence alanı” olmasından dolayı oynandığını ifade 

etmiĢlerdir. Ayrıca dijital oyunlara baĢlamada genel olarak “merak” kavramının söz 

konusu olduğunu ve zamanla baĢka oyuncularla etkileĢim içine girerek sosyalleĢtiklerini 

belirtmiĢlerdir.  

2.11. Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Tutum, bireyin davranıĢlarını yönlendiren, durum hakkında bir yargıya varmasını sağlayan 

ve doğuĢtan gelmeyen yani öğrenilen bir yapıdadır. Bireyin bir Ģeye yönelik tutumu ona 

karĢı davranıĢlarını olumlu veya olumsuz etkiler ve o Ģeye yakınlaĢmasını ya da 

uzaklaĢmasını sağlar (Ülgen, 1997; ġiĢko ve Demirhan, 2002). Dijital oyun oynamaya 

yönelik tutum ise, kiĢilerin kafalarını boĢaltma isteği, eğlenme çabaları, kiĢinin çevresiyle 

yaĢadığı iletiĢim sorunlarından uzaklaĢma isteği, yaĢamlarında elde edemediklerini dijital 

alanda gerçekleĢtirmek istemesi oluĢturmaktadır (TekkurĢun-Demir ve Mutlu-Bozkurt, 

2019).  

Tutumlar, birbiri içine giriĢken ve hareketli bir döngü halinde olan üç alt boyuttan 

oluĢmaktadır. Bunlar; biliĢsel, duyuĢsal ve davranıĢsal alt boyutlardır (TavĢancıl, 2014). 

Bireyin bir konuya yönelik sahip olduğu bilgiler ve fikirler, tutumun biliĢsel tarafını 

(Özyalvaç, 2010), kiĢinin olumlu hali duyuĢsal tarafını, bu doğrultuda yapmıĢ olduğu 

eylemler ise tutumun davranıĢsal tarafını oluĢturur (Hazar ve TekkurĢun Demir, 2018). 

Tutumun oluĢması, kiĢinin eylemleri üzerinde etkisi ve belirli zaman aralıklarında değiĢim 

göstermesi bilim dünyasında ilgi görmüĢ ve çeĢitli çalıĢmalara konu olmuĢtur (TekkurĢun 

Demir, Cicioğlu, Ġlhan ve Arslan, 2017).  
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3. GEREÇ ve YÖNTEM 

3.1. AraĢtırmanın Deseni 

Bu araĢtırmanın modeli olarak nitel ve nicel tekniklerin birlikte kullanıldığı “karma 

yöntem araĢtırması” tercih edilmiĢtir. Karma yöntem, farklı tekniklerle elde edilen 

verilerin birbirini teyit ederek güçlendirmesi ve ortaya konulan sonuçların inandırıcılığının 

daha sağlam olmasıdır (Yıldırım ve ġimĢek, 2016). Karma yöntem desenlerinden 

“yakınsayan paralel desen” araĢtırmanın deseni olarak belirlenmiĢtir. Yakınsayan paralel 

desen, nicel ve nitel verilerin eĢit önem derecesine sahip olduğu çalıĢmalarda kullanılır. 

Veriler eĢ zamanlı toplanarak birbirlerinden ayrı ayrı analiz sürecinden geçirilir ve son 

olarak nicel bulgular ve nitel bulguların birbirleri ile olan iliĢkileri yorumlanır. Böylece 

çalıĢmanın amacı doğrultusunda daha iyi bir kavrayıĢın elde edilmesi hedeflenir (Creswell 

ve Plano Clark, 2017). 

3.2. AraĢtırmanın Grubu 

AraĢtırmanın nicel verilerinin toplandığı çalıĢma grubunu 2022-2023 eğitim-öğretim 

yılında Yozgat Bozok Üniversitesi Spor Bilimleri Fakültesi‟nde öğrenim gören öğrenciler 

arasından kolay ulaĢılabilir örnekleme yöntemi kullanılarak seçilen 138 kadın 180 erkek 

olmak üzere toplamda 318 öğrenci oluĢturmaktadır. AraĢtırmanın nitel verilerinin 

toplandığı çalıĢma grubunu ise 2022-2023 eğitim-öğretim yılında Yozgat Bozok 

Üniversitesi Spor Bilimleri Fakültesinde öğrenim gören öğrenciler arasından kolay 

ulaĢılabilir örnekleme yöntemi kullanılarak belirlenen 14 öğrenci oluĢturmaktadır. 

3.3. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmanın nicel bölümü kapsamında katılımcıların dijital oyun oynama tutumlarını 

incelemek amacıyla veri toplama araçları olarak “Dijital oyun oynama tutumu ölçeği 

(DOOTÖ)” ve araĢtırmacı tarafında hazırlanan “KiĢisel Bilgi Formu” kullanılmıĢtır. 

Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeği (DOOTÖ): TekkurĢun-Demir ve Mutlu-Bozkurt 

(2019) tarafından geliĢtirilen ölçekte 3 alt boyut ve 18 madde mevcuttur. Ölçeğin 

“BiliĢsel” alt boyutunu 1., 2., 3., 4., 5. maddeler, “DuyuĢsal” alt boyutunu 6., 7., 8., 9., 10. 

maddeler, “DavranıĢsal” alt boyutunu 11., 12., 13., 14., 15., 16., 17., 18. maddeler 

oluĢturmaktadır. Ölçek, “Hiç katılmıyorum” (1) ifadesinden “Tamamen katılıyorum” (5) 

ifadesine doğru 5‟li likert olarak derecelendirilmiĢtir. Katılımcıların mevcut ölçekten 
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alabilecekleri en düĢük puan 18, en yüksek puan 90‟dır. Bu doğrultuda, katılımcıların 

aldıkları puanlar “1-18 çok düĢük; 19-37 düĢük; 38- 54 orta; 55- 72 yüksek; 73- 90 çok 

yüksek” dijital oyun oynama tutumuna sahip olduklarına iĢaret etmektedir. Ölçeğin 2., 3., 

5., 6., 7., 10. ve 18. maddeleri ters kodlanmıĢ maddelerdir. Ölçeğin güvenirliğine iliĢkin iç 

tutarlılık katsayısı, “BiliĢsel Alt Boyut” için .90, “DuyuĢsal Alt Boyut” için .81 ve 

“DavranıĢsal Alt Boyut” için .91 olarak tespit edilmiĢtir. Ölçeğin bütünü için iç tutarlılık 

katsayısı .82‟dir. Bu çalıĢmada ise, “BiliĢsel Alt Boyut” için .65, “DuyuĢsal Alt Boyut” 

için .77 ve “DavranıĢsal Alt Boyut” için .86 olarak belirlenmiĢtir. Ölçeğin geneli için iç 

tutarlılık katsayısı .91‟dir. 

AraĢtırmanın nitel bölümü kapsamında katılımcıların dijital oyun oynama tutumlarını 

incelemek amacıyla veri toplama aracı olarak yarı-yapılandırılmıĢ görüĢme formundan 

yararlanılmıĢtır. Bu form oluĢturulurken öncelikle alanyazın incelenmiĢ, daha sonra 

araĢtırma amacına paralel olarak görüĢme soruları oluĢturulmuĢtur. GörüĢme formunun 

geliĢtirilmesi sürecinde araĢtırmacı tarafından biri spor yönetimi, biri nitel araĢtırmalar ve 

biri de ölçme ve değerlendirme alanında uzman toplam 3 öğretim üyesinden görüĢ 

alınmıĢtır. Yarı-yapılandırılmıĢ görüĢmelerde araĢtırmacı tarafından çalıĢmanın amacına 

uygun olarak hazırlanmıĢ görüĢme soruları katılımcılara yöneltilmiĢtir. GörüĢme formu 5 

sorudan oluĢmaktadır. Yüz yüze görüĢme yöntemiyle 14 öğrenciden elde edilen veriler 

03.11.2022-03.01.2023 tarihleri arasında toplanmıĢtır. Her bir katılımcı ile ortalama 45 

dakika görüĢme gerçekleĢtirilmiĢtir. Katılımcılara araĢtırma ve görüĢme hakkında gerekli 

ön bilgiler görüĢme öncesinde sunulmuĢtur. Verilerin toplanması amacıyla görüĢme 

sürecinde araĢtırmacı tarafından katılımcılara sorular yöneltilmiĢtir. Soruların içten ve 

samimi olarak cevaplanması sağlanmaya çalıĢılmıĢtır. AraĢtırma soruları aĢağıda 

verilmiĢtir. 

1-Dijital oyunların biliĢsel etkileri sizce nelerdir?  

2-Dijital oyunlara yönelik hisleriniz nelerdir?   

3-Dijital oyun oynarken davranıĢlarınız nasıldır?  

4-Dijital oyunların olumlu yönleri nelerdir? 

5-Dijital oyunların olumsuz yönleri nelerdir? 
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3.4. Verilerin Analizi 

Nicel verilerin analizi aĢamasında SPSS 22.0 istatistik paket programından 

yararlanılmıĢtır. Öncelikle dijital oyun oynama tutumu ölçeğinin alt boyutları ve 

toplamının araĢtırma yapılan örneklemde güvenirliğine iliĢkin iç tutarlılık katsayıları 

incelenmiĢtir. Daha sonra araĢtırmada elde edilen verilerin normal dağılım sergileyip 

sergilemediğini belirlemek için çarpıklık basıklık katsayısı değerlendirilmiĢtir. Buna göre, 

verilerin normal dağılım sergilediği belirlendikten sonra iki kategoriden oluĢan değiĢkenler 

için bağımsız gruplar için t testi, üç veya daha fazla kategoriden oluĢan değiĢkenler için ise 

tek yönlü varyans analizi (ANOVA) uygulanmıĢtır. ANOVA neticesinde ortaya çıkan 

farklılığın hangi gruplar arasında oluĢtuğunu belirlemek niyetiyle çoklu karĢılaĢtırma (Post 

Hoc.) testlerinden Scheffe testinden yararlanılmıĢtır. 

Tablo 3. 1. Katılımcıların Ölçme Araçlarından Aldıkları Puanların Normalliğine ĠliĢkin Çarpıklık ve Basıklık 

Değerleri 

Ölçek ve Alt 

Boyutlar 
n Mini. Maks. Ort. ss. Skewness Kurtosis 

BiliĢsel Alt 

Boyut 
318 5.00 25.00 15.76 4.25 .040 .085 

DuyuĢsal Alt 

Boyut 
318 5.00 25.00 15.14 4.64 -.056 -.411 

DavranıĢsal Alt 

Boyut 
318 8.00 40.00 23.33 7.38 -.051 -.492 

Toplam 318 18.00 90.00 54.24 14.72 -.011 -.132 

 

Tablo 3.1.‟de görüldüğü üzere çarpıklık ve basıklık katsayılarına bakıldığında 

öğrencilerden elde edilen verilerin normal bir dağılım sergilediği belirlenmiĢtir. 

Alanyazında kabul görmekte olan bir kritere göre çarpıklık ve basıklık katsayılarının -1,5 

ile 1,5 aralığında olması verilerin normal dağıldığının bir göstergesidir (Tabachnick ve 

Fidell, 2013). Bu durumda katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanların çeĢitli demografik değiĢkenler açısından farklılık gösterip 

göstermediğinin belirlenmesinde parametrik testler kullanılmıĢtır. 

Nitel verilerin analizi aĢamasında veriler içerik analizi tekniği kullanılarak analiz edilmiĢ 

ve yorumlanmıĢtır. Ġçerik analizi tekniğinde elde edilen verilerin açıklanabilmesi için 

uygun kavramlara ve iliĢkilere ulaĢmak hedeflenmektedir. Bu kavramlar ile temalara 

gidilir ve böylece olgular daha anlaĢılır duruma getirilmektedir. Yani birbirine benzeyen 

veriler, uygun kavramlar ve temalar etrafında birleĢtirilerek ortaya daha anlaĢılabilir bir 

düzen ve yorumlama çıkarılabilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2013). Mevcut araĢtırmada 
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gerçekleĢtirilen görüĢmeler kayıt altına alınmıĢ ve daha sonra bunlar yazıya aktarılmıĢtır. 

Yazıya aktarılan katılımcı görüĢlerinden önemli ifadelerin altı çizilmiĢtir. Altı çizilen 

ifadeler gruplandırılmıĢ, kodlar oluĢturuluĢtur. ĠĢlemler sırasında veriler defalarca 

okunmuĢ, görüngüyle iliĢkili tümceler tanımlanmıĢtır. Ortaya çıkan tüm kodlar bir eksen 

üzerinde birbirleriyle iliĢkilendirilmiĢtir. Tüm kodların bir araya gelmesiyle fenomeni 

tanımladığı düĢünülen temalar ve örüntüler oluĢturulmuĢtur. AraĢtırmanın iç güvenirliğini 

sağlamak için tüm kod ve temalar, uzman 3 öğretim elemanı tarafından incelenmiĢtir. 
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4. BULGULAR 

4.1. Nicel Bulgular 

Tablo 4. 1. Katılımcıların Demografik Özelliklerine ĠliĢkin Frekans ve Yüzde Dağılımları 

DeğiĢkenler Gruplar n % 

Cinsiyet 
Erkek 180 56.6 

Kadın 138 43.4 

YaĢ 

18-20 yaĢ 115 36.2 

21-23 yaĢ 98 30.8 

24 ve üzeri 105 33.0 

Sınıf Düzeyi 

1.sınıf 72 22.6 

2.sınıf 69 21.7 

3.sınıf 80 25.2 

4.sınıf 97 30.5 

Bölüm 

Beden Eğitimi ve Spor 

Öğretmenliği 
104 32.7 

Spor Yöneticiliği 118 37.1 

Antrenörlük Eğitimi 96 30.2 

Günlük Dijital Oyun 

Oynama Süresi 

0-60 dk arası 121 38.1 

61-120 dk arası 120 37.7 

121 dk ve üzeri 77 24.2 

Günlük Fiziksel 

Aktivite Süresi 

60 dk veya daha az 79 24.8 

61-90 dk 90 28.3 

91-120 dk 80 25.2 

121 dk ve üzeri 69 21.7 

Anne Eğitim Durumu 

Okuryazar Değil 21 6.6 

Ġlkokul Mezunu 80 25.2 

Ortaokul Mezunu 87 27.4 

Lise Mezunu 90 28.3 

Üniversite Mezunu 40 12.6 

Baba Eğitim Durumu 

Okuryazar Değil 10 3.1 

Ġlkokul Mezunu 63 19.8 

Ortaokul Mezunu 83 26.1 

Lise Mezunu 101 31.8 

Üniversite Mezunu 61 19.2 

Spor Yılı 

1-4 yıl 95 29.9 

5-8 yıl 130 40.9 

9 ve üstü 93 29.2 

Toplam  318 100.0 

 

Tablo 4.1.‟e göre araĢtırmaya katılan spor bilimleri fakültesi öğrencilerinden %56,6‟sının 

(180 kiĢi) erkek, 43,4‟ünün (138 kiĢi) kadın olduğu; %36,2‟sinin (115 kiĢi) 18-20 yaĢ 

aralığında, %30,8‟inin (98 kiĢi) 21-23 yaĢ aralığında, %33‟ünün (105 kiĢi) 24 ve üzeri yaĢa 

sahip olduğu; %22,6‟sının (72 kiĢi) 1.sınıf, %21,7‟sinin (69 kiĢi) 2.sınıf, %25,2‟sinin (80 

kiĢi) 3.sınıf, %30,5‟inin (97 kiĢi) 4.sınıf olduğu; %32,7‟sinin (104 kiĢi) beden eğitimi ve 

spor öğretmenliği, %37,1‟inin (118 kiĢi) spor yöneticiliği, %30,2‟sinin (96 kiĢi) 

antrenörlük eğitimi bölümü öğrencisi olduğu; %38,1‟inin (121 kiĢi) 0-60 dk arası, 
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%37,7‟sinin (120 kiĢi) 61-120 dk arası, %24,2‟sinin (77 kiĢi) 121 dk ve üzeri günlük dijital 

oyun oynama süresine sahip olduğu; %24,8‟inin (79 kiĢi) 60 dk veya daha az, %28,3‟ünün 

(90 kiĢi) 61-90 dk, %25,2‟sinin (80 kiĢi) 91-120 dk, %21,7‟sinin (69 kiĢi) 121 dk ve üzeri 

günlük fiziksel aktivite süresine sahip olduğu belirlenmiĢtir. Anne eğitim durumu 

değiĢkenine bakıldığında %6,6‟sının (21 kiĢi) okuryazar değil, %25,2‟sinin (80 kiĢi) 

ilkokul mezunu, %27,4‟ünün (87 kiĢi) ortaokul mezunu, %28,3‟ünün (90 kiĢi) lise 

mezunu, %12,6‟sının (40 kiĢi) üniversite mezunu olduğu saptanmıĢtır. Baba eğitim 

durumuna bakıldığında %3,1‟inin (10 kiĢi) okuryazar değil, %19,8‟inin (63 kiĢi) ilkokul 

mezunu, %26,1‟inin (83 kiĢi) ortaokul mezunu, %31,8‟inin (101 kiĢi) lise mezunu, 

%19,2‟sinin (61 kiĢi) üniversite mezunu olduğu tespit edilmiĢtir. Katılımcıların spor yılı 

değiĢkenine bakıldığında %29,9‟unun (95 kiĢi) 1-4 yıl, %40,9‟unun (130 kiĢi) 5-8 yıl, 

%29,2‟sinin (93 kiĢi) 9 ve üstü spor yapma yılına sahip olduğu görülmektedir. 

Tablo 4. 2. Öğrencilerin Cinsiyet DeğiĢkenine ĠliĢkin Independent-Samples (Bağımsız Örneklemler) t Testi 

Sonuçları 

Ölçek ve 

Alt 

Boyutlar 

Cinsiyet n Ort. ss t P 

BiliĢsel 
Erkek 180 16.7056 4.19 4.669 .000* 

Kadın 138 14.5290 4.01 

DuyuĢsal 
Erkek 180 15.8722 4.52 3.226 .001* 

Kadın 138 14.2029 4.63 

DavranıĢsal 
Erkek 180 25.2000 6.99 5.348 .000* 

Kadın 138 20.9130 7.19 

Toplam 
Erkek 180 57.7778 14.28 5.066 .000* 

Kadın 138 49.6449 14.05 

 

Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeği ve alt boyutlarına iliĢkin ortalama ve standart sapma 

değerleri ile öğrencilerin cinsiyet değiĢkenine iliĢkin yapılan t-testi analizi sonucu Tablo-

4.2.‟de verilmiĢtir. Buna göre öğrencilerin; alt boyutlardan ve ölçeğin genelinden aldıkları 

puanlar arasında cinsiyet değiĢkenine göre erkek öğrencilerin lehine istatistiksel açıdan 

anlamlı farklılık olduğu belirlenmiĢtir (p<0,05). 
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Tablo 4. 3. Öğrencilerin YaĢ DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve 

Alt 

Boyutlar 
YaĢ n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) 18-20 yaĢ 115 16.33 4.27 

8.73 .000* 
1>3 

2>3 
(2) 21-23 yaĢ 98 16.56 4.37 

(3) 24 ve üzeri 105 14.38 3.78 

DuyuĢsal 

(1) 18-20 yaĢ 115 15.79 4.54 

7.71 .001* 
1>3 

2>3 
(2) 21-23 yaĢ 98 15.91 4.61 

(3) 24 ve üzeri 105 13.72 4.47 

DavranıĢsal 

(1) 18-20 yaĢ 115 23.61 7.46 

8.49 .000* 
1>3 

2>3 
(2) 21-23 yaĢ 98 25.32 7.11 

(3) 24 ve üzeri 105 21.18 7.03 

Toplam 

(1) 18-20 yaĢ 115 55.74 14.75 

9.94 .000* 
1>3 

2>3 
(2) 21-23 yaĢ 98 57.80 15.00 

(3) 24 ve üzeri 105 49.28 13.17 

 

Tablo 4.3. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar yaĢ değiĢkenine göre tüm alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel 

açıdan anlamlı farklılık oluĢturmaktadır(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; tüm alt 

boyutlarda ve ölçek genelinde 18-20 yaĢ öğrencilerin ve 21-23 yaĢ öğrencilerin puan 

ortalamalarının 24 ve üzeri yaĢa sahip öğrencilerin puan ortalamalarından anlamlı düzeyde 

yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Tablo 4. 4. Öğrencilerin Sınıf Düzeyi DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve Alt 

Boyutlar 
Sınıf 

Düzeyi 
n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) 1.sınıf 72 15.79 4.55 

8.16 .000* 
2>4 

3>4 

(2) 2.sınıf 69 17.43 3.83 

(3) 3.sınıf 80 16.08 4.01 

(4) 4.sınıf 97 14.27 4.04 

DuyuĢsal 

(1) 1.sınıf 72 15.00 4.60 

3.33 .020* 2>4 
(2) 2.sınıf 69 16.55 4.00 

(3) 3.sınıf 80 15.12 4.80 

(4) 4.sınıf 97 14.27 4.78 

DavranıĢsal 

(1) 1.sınıf 72 21.97 7.62 

6.49 .000* 
2>1 

2>4 

(2) 2.sınıf 69 26.18 6.33 

(3) 3.sınıf 80 24.12 6.78 

(4) 4.sınıf 97 21.68 7.76 

Toplam 

(1) 1.sınıf 72 52.76 15.32 

6.87 .000* 
2>1 

2>4 

(2) 2.sınıf 69 60.17 12.94 

(3) 3.sınıf 80 55.33 14.20 

(4) 4.sınıf 97 50.23 14.62 

 

Tablo 4.4. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar sınıf düzeyi değiĢkenine göre ölçeğin genelinde ve alt boyutlarında 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermektedir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; 



 

 

27 

biliĢsel alt boyutta 2.sınıf öğrencileri ve 3.sınıf öğrencilerinin puan ortalamalarının 4.sınıf 

öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek olduğu; duyuĢsal alt boyutta 2.sınıf öğrencilerinin 

puan ortalamalarının 4.sınıf öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek olduğu; davranıĢsal 

alt boyutta 2.sınıf öğrencilerinin puan ortalamalarının 1.sınıf ve 4.sınıf öğrencilerinden 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu; ölçek genelinde  2.sınıf öğrencilerinin puan 

ortalamalarının 1.sınıf ve 4.sınıf öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Tablo 4. 5. Öğrencilerin Bölüm DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve 

Alt 

Boyutlar 
Bölüm n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) Beden Eğitimi ve Spor 

Öğretmenliği 
104 15.03 4.26 

4.17 .016* 2>1 
(2) Spor Yöneticiliği 118 16.61 4.23 

(3) Antrenörlük Eğitimi 96 15.48 4.11 

DuyuĢsal 

(1) Beden Eğitimi ve Spor 

Öğretmenliği 
104 14.46 4.69 

4.18 .016* 2>1 
(2) Spor Yöneticiliği 118 16.11 4.62 

(3) Antrenörlük Eğitimi 96 14.70 4.45 

DavranıĢsal 

(1) Beden Eğitimi ve Spor 

Öğretmenliği 
104 22.08 7.52 

5.43 .005* 
2>1 

2>3 (2) Spor Yöneticiliği 118 25.07 7.40 

(3) Antrenörlük Eğitimi 96 22.56 6.85 

Toplam 

(1) Beden Eğitimi ve Spor 

Öğretmenliği 
104 51.58 15.15 

5.79 .003* 
2>1 

2>3 (2) Spor Yöneticiliği 118 57.80 14.45 

(3) Antrenörlük Eğitimi 96 52.76 13.86 

 

Tablo 4.5. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar sınıf düzeyi değiĢkenine göre ölçek bütününde ve alt boyutlarda 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık oluĢturmaktadır(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; 

biliĢsel ve duyuĢsal alt boyutlarda spor yöneticiliği öğrencilerinin puan ortalamalarının 

beden eğitimi ve spor öğretmenliği öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek olduğu; 

davranıĢsal alt boyut ve ölçek genelinde spor yöneticiliği öğrencilerinin puan 

ortalamalarının beden eğitimi ve spor öğretmenliği öğrencilerinin ve antrenörlük eğitimi 

öğrencilerinin puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 
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Tablo 4. 6. Öğrencilerin Günlük Dijital Oyun Oynama Süresi DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA 

Sonuçları 

Ölçek ve 

Alt 

Boyutlar 

Günlük Dijital Oyun 

Oynama Süresi 
n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) 0-60 dk arası 121 13.31 3.98 

47.55 .000* 
2>1 

3>1,2 
(2) 61-120 dk arası 120 16.54 3.41 

(3) 121 dk ve üzeri 77 18.38 3.81 

DuyuĢsal 

(1) 0-60 dk arası 121 12.79 4.41 

32.16 .000* 
2>1 

3>1,2 
(2) 61-120 dk arası 120 16.10 4.30 

(3) 121 dk ve üzeri 77 17.36 3.84 

DavranıĢsal 

(1) 0-60 dk arası 121 18.81 6.79 

55.03 .000* 
2>1 

3>1,2 
(2) 61-120 dk arası 120 24.85 6.51 

(3) 121 dk ve üzeri 77 28.07 5.42 

Toplam 

(1) 0-60 dk arası 121 44.92 13.20 

59.49 .000* 
2>1 

3>1,2 
(2) 61-120 dk arası 120 57.50 12.51 

(3) 121 dk ve üzeri 77 63.83 11.66 

 

Tablo 4.6. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar günlük dijital oyun oynama süresi değiĢkenine göre istatistiksel olarak 

anlamlı farklılık oluĢturmaktadır(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; tüm alt boyutlarda ve 

ölçek genelinde 61-120 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin 

puan ortalamaları 0-60 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin 

puan ortalamalarından anlamlı düzeyde daha yüksek olduğu ve 121 dk ve üzeri günlük 

dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin puan ortalamalarının 0-60 dk arası ve 61-

120 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin puan ortalamalarından 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Tablo 4. 7. Öğrencilerin Günlük Fiziksel Aktivite Süresi DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve Alt 

Boyutlar 
Günlük Fiziksel Aktivite 

Süresi 
n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) 60 dk. veya daha az 79 15.93 4.25 

1.73 .160 - 
(2) 61-90 dk. 90 16.12 4.12 

(3) 91-120 dk. 80 16.06 4.39 

(4) 121 dk. ve üzeri 69 14.73 4.17 

DuyuĢsal 

(1) 60 dk. veya daha az 79 15.92 4.56 

4.58 .004* 1,2>4 
(2) 61-90 dk. 90 15.65 4.61 

(3) 91-120 dk. 80 15.32 4.56 

(4) 121 dk. ve üzeri 69 13.39 4.49 

DavranıĢsal 

(1) 60 dk. veya daha az 79 24.46 7.97 

6.42 .000* 1,2>4 
(2) 61-90 dk. 90 24.81 7.27 

(3) 91-120 dk. 80 23.32 6.82 

(4) 121 dk. ve üzeri 69 20.14 6.57 

Toplam 

(1) 60 dk. veya daha az 79 56.32 15.22 

5.29 .001* 1,2>4 
(2) 61-90 dk. 90 56.58 14.58 

(3) 91-120 dk. 80 54.71 14.34 

(4) 121 dk. ve üzeri 69 48.27 13.38 
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Tablo 4.7. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar duyuĢsal alt boyut, davranıĢsal alt boyut ve ölçek toplamında günlük 

fiziksel aktivite süresi değiĢkenine göre istatistiksel açıdan anlamlı farklılık 

göstermektedir(p<0,05). Scheffe testi sonucunda; duyuĢsal alt boyut, davranıĢsal alt boyut 

ve ölçek toplamında 60 dk veya daha az ve 61-90 dk günlük fiziksel aktivite süresine sahip 

öğrencilerin puan ortalamalarının 121 dk ve üzeri günlük fiziksel aktivite süresine sahip 

öğrencilerin puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. 

Tablo 4. 8. Öğrencilerin Anne Eğitim Durumu DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve 

Alt 

Boyutlar 

Anne Eğitim Durumu n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) Okuryazar Değil 21 12.80 3.65 

8.14 .000* 

3,4,5>1 

5>2 

 

(2) Ġlkokul Mezunu 80 14.52 3.93 

(3) Ortaokul Mezunu 87 16.04 3.55 

(4) Lise Mezunu 90 16.26 4.26 

(5) Üniversite Mezunu 40 18.02 5.04 

DuyuĢsal 

(1) Okuryazar Değil 21 10.90 3.43 

8.08 .000* 
3,4,5>1 

5>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 80 14.18 4.83 

(3) Ortaokul Mezunu 87 15.49 4.32 

(4) Lise Mezunu 90 15.84 4.37 

(5) Üniversite Mezunu 40 16.97 4.49 

DavranıĢsal 

(1) Okuryazar Değil 21 16.95 7.92 

9.89 .000* 
3,4,5>1 

4,5>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 80 20.96 6.70 

(3) Ortaokul Mezunu 87 23.86 6.21 

(4) Lise Mezunu 90 25.28 7.29 

(5) Üniversite Mezunu 40 25.92 7.99 

Toplam 

(1) Okuryazar Değil 21 40.66 13.38 

10.79 .000* 
3,4,5>1 

4,5>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 80 49.67 14.02 

(3) Ortaokul Mezunu 87 55.40 12.78 

(4) Lise Mezunu 90 57.40 14.22 

(5) Üniversite Mezunu 40 60.92 15.38 

 

Tablo 4.8. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar tüm alt boyutlarda ve ölçek toplamında anne eğitim durumu değiĢkenine 

göre istatistiksel olarak anlamlı farklılık sergilemektedir(p<0,05). Gruplar arası farklılıkları 

tespit etmek amacıyla yapılan Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt boyutta ve duyuĢsal alt 

boyutta anne eğitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve üniversite mezunu olan 

öğrencilerin puan ortalamaları anne eğitim durumu okuryazar değil olan öğrencilerin 

ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu ve anne eğitim durumu üniversite 

mezunu olanların puan ortalamalarının anne eğitim durumu ilkokul mezunu olanlardan 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyut ve ölçek toplamında anne eğitim 

durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve üniversite mezunu olan öğrencilerin puan 
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ortalamaları anne eğitim durumu okuryazar değil olan öğrencilerin ortalamalarından 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu ve anne eğitim durumu lise mezunu ve üniversite mezunu 

olanların puan ortalamaları anne eğitim durumu ilkokul olanların puan ortalamalarından 

anlamlı düzeyde yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Tablo 4. 9. Öğrencilerin Baba Eğitim Durumu DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve Alt 

Boyutlar 
Baba Eğitim Durumu n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) Okuryazar Değil 10 13.00 2.53 

5.20 .000* 4>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 63 14.07 3.40 

(3) Ortaokul Mezunu 83 15.90 4.19 

(4) Lise Mezunu 101 16.70 4.26 

(5) Üniversite Mezunu 61 16.19 4.72 

DuyuĢsal 

(1) Okuryazar Değil 10 9.00 1.63 

8.83 .000* 
3,4,5>1 

4>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 63 13.52 4.51 

(3) Ortaokul Mezunu 83 15.31 4.38 

(4) Lise Mezunu 101 16.23 4.57 

(5) Üniversite Mezunu 61 15.80 4.43 

DavranıĢsal 

(1) Okuryazar Değil 10 14.90 3.98 

8.30 .000* 
3,4,5>1 

4>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 63 20.90 6.32 

(3) Ortaokul Mezunu 83 23.10 6.90 

(4) Lise Mezunu 101 25.70 7.38 

(5) Üniversite Mezunu 61 23.63 7.81 

Toplam 

(1) Okuryazar Değil 10 36.90 6.36 

9.08 .000* 
3,4,5>1 

4>2 

(2) Ġlkokul Mezunu 63 48.50 12.44 

(3) Ortaokul Mezunu 83 54.32 13.90 

(4) Lise Mezunu 101 58.64 14.95 

(5) Üniversite Mezunu 61 55.63 14.95 

 

Tablo 4.9. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar tüm alt boyutlarda ve ölçek toplamında baba eğitim durumu değiĢkeni 

açısından istatistiksel olarak anlamlı farklılık sergilemektedir(p<0,05). Bu bağlamda 

yapılan Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt boyutta baba eğitim durumu lise mezunu olan 

katılımcıların puan ortalamaları baba eğitim durumu ilkokul mezunu olanların puan 

ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu; duyuĢsal alt boyutta, davranıĢsal alt 

boyutta ve ölçek toplamında baba eğitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve 

üniversite mezunu olan katılımcıların puan ortalamaları baba eğitim durumu okuryazar 

değil olan katılımcıların puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu ve baba 

eğitim durumu lise mezunu olan katılımcıların puan ortalamaları baba eğitim durumu 

ilkokul mezunu olanların puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu tespit 

edilmiĢtir. 

 



 

 

31 

Tablo 4. 10. Öğrencilerin Spor Yapma Yılı DeğiĢkenine ĠliĢkin One-Way ANOVA Sonuçları 

Ölçek ve Alt 

Boyutlar 
Spor Yapma Yılı n Ort. ss F p Scheffe 

BiliĢsel 

(1) 1-4 yıl 95 16.38 4.38 

10.99 .000* 1,2>3 (2) 5-8 yıl 130 16.50 4.09 

(3) 9 ve üstü 93 14.07 3.88 

DuyuĢsal 

(1) 1-4 yıl 95 16.56 4.65 

10.18 .000* 1,2>3 (2) 5-8 yıl 130 15.21 4.37 

(3) 9 ve üstü 93 13.60 4.54 

DavranıĢsal 

(1) 1-4 yıl 95 24.49 8.03 

3.25 .040* 1>3 (2) 5-8 yıl 130 23.58 7.17 

(3) 9 ve üstü 93 21.81 6.78 

Toplam 

(1) 1-4 yıl 95 57.45 15.36 

7.74 .001* 1,2>3 (2) 5-8 yıl 130 55.30 14.37 

(3) 9 ve üstü 93 49.49 13.46 

Tablo 4.10. incelendiğinde katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den 

aldıkları puanlar tüm alt boyutlarda ve ölçek toplamında spor yapma yılı değiĢkenine göre 

istatistiksel olarak anlamlı farklılık sergilemektedir(p<0,05). Anlamlı farklılığın hangi 

gruptan kaynaklandığını tespit etmek amacıyla yapılan Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt 

boyutta, duyuĢsal alt boyutta ve ölçek toplamında spor yapma yılı 1-4 yıl ve 5-8 yıl olan 

öğrencilerin puan ortalamaları spor yapma yılı 9 ve üstü olan öğrencilerin puan 

ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyutta spor yapma yılı 

1-4 yıl olan öğrencilerin puan ortalamaları 9 ve üstü spor yapma yılına sahip öğrencilerin 

puan ortalamalarından daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. 

4.2. Nitel Bulgular 

1) Dijital oyunların biliĢsel etkileri sizce nelerdir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.1. Dijital Oyunlara Yönelik BiliĢsel Tutum 

Dijital Oyunların BiliĢsel Etkileri 

Zaman Yönetimi El-Göz Koordinasyonu 

Odaklanma Karar Verme Problem Çözme 

Yaratıcılık Yabancı Dil Stratejik DüĢünme 
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Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunların biliĢsel etkileri sizce nelerdir 

durumuna iliĢkin görüĢleri araĢtırmacı tarafından sekiz kategoriye ayrılmıĢtır. Bunlara 

iliĢkin katılımcıların görüĢlerine aĢağıda yer verilmiĢtir. 

K1 “Dijital oyunlar sırasında zaman su gibi akıp ilerliyor. Bu süre içinde keyif aldığım için 

anlamasam da sonrasında çok zaman kaybı yaĢamıĢ ve zamanı boĢa harcamıĢım gibi 

geliyor. Bazen dijital oyunların faydasından çok zararı olduğuna dair Ģüphelerim olmuyor 

değil.” K2 “Dijital oyunların el-göz koordinasyonunu oldukça geliĢtirdiğini düĢünüyorum. 

Ancak asosyalliğe yol açtığını düĢünüyorum.” K3 “Bence dijital oyunlara kendini çok 

kaptıran kiĢiler gerçeklikten uzaklaĢıyorlar ve her Ģeyi oyun sanıyorlar. Hatta oyuna göre 

hayatlarını Ģekillendiriyorlar. Olumlu olarak ise ayrıntıları fark etme ve odaklanma 

konusunda geliĢiyorlar.” K4 “Bence dijital oyunlar insanın hayal gücünü arttırıyor. Çünkü 

strateji oyunları oynuyorsun mesela orda bir Ģeyler yaratmaya çalıĢıyorsun aynı zamanda 

hafızaya da direkt etki ediyor çünkü bir bulmaca çözmeye çalıĢıyorsun o da hafıza 

geliĢimine etki ediyor. Olumsuz olarak ise eğer kiĢi oyun dünyasına kendini çok kaptırırsa 

kendini gerçek dünyadan soyutlamaya baĢlıyor.” K5 “Hızlı düĢünüp, yaratıcı karar 

vermeyi ve uygulama kısmında çabuk yerine getirme özelliğini geliĢtirebilir. El-göz 

koordinasyonunu geliĢtirebilir.” K6 “Dikkat odağını, karar verme hızını ve problem çözme 

yeteneğini geliĢtirebilir. Yabancı dili öğrenmeyi kolaylaĢtırabilir. Bağımlılık yaratabilir bu 

yüzden bu zihinsel faydaları ters tepebilir.” K7 “Bence olumlu yönden etkiliyor çünkü 

yönetme kabiliyetlerini oldukça geliĢtirdiğini düĢünüyorum. Liderlik vasıflarını 

geliĢtirdiğini düĢünüyorum. Karar alma becerilerini geliĢtirdiğini düĢünüyorum.” K8 

“Dijital oyunlar; özellikle küçük yaĢta strateji, yaratıcılık gibi biliĢsel etkiler kazandırabilir. 

Tekdüze oyunlar ise tersine bir duruma neden olabilir.” K9 “Oyundan oyuna 

değiĢmektedir. Bazı oyunlar zaman kaybı yaratıyor insanı boĢ zaman geçirmeye 

sürüklüyor, bazıları ise insanın zihnini harekete geçiriyor.” K10 “Dijital oyun oynayanların 

gerçek hayatta odaklanma problemleri yaĢadıklarını gözlemliyorum. Hayattan fazla 

soyutlanmıĢ davranıĢları var. Ama normal oynayanlarda bunlar yok sadece aĢırı 

oynayanlarda var.” K11 “Özellikle genç yaĢlarda baĢlayanlarda problem çözme 

yeteneklerini geliĢtirdiğini düĢünüyorum. Hatta direkt buna yönelik hikâye bazında biraz 

daha süslenerek anlatılan oyunlar var. Oyunların büyük kısmı zaten Ġngilizce bunun 

sayesinde ister istemez dil öğrenmeye de yatkınlık artıyor.” K12 “Bence odaklanmayı 

artırır. VALORANT, CS gibi oyunlar anlık refleksleri artıracağı için hatta parmak hızını da 
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artırır anlık verdiğin tepkileri artırır. Herhangi bir yaĢadığı olaya vereceği tepkiyi zihninde 

daha iyi kurgular ve cevap verir.” K13 “Dijital oyunların özellikle strateji ve arcade olarak 

kategorize edilen oyunların plan yapma ve strateji geliĢtirmeye yardımcı olduğunu 

düĢünüyorum. Ayrıca diğer oyuncularla iletiĢim halinde olmaları sosyal yaĢamında 

tanımadığı insanlarla daha rahat iletiĢim kurabileceği anlamına da geliyor. Takımlı oyunlar 

kiĢide kendine düĢen görevleri yerine getirmeyi, liderlik gibi durumlarda da geliĢmeye 

destek olmaktadır.” K14 “BiliĢsel konuda etkili olabilir çünkü hızlı düĢünme yetisini 

geliĢtirebileceğini düĢünüyorum. Ayrıca bulmaca oyunları gibi düĢünerek hedefe ulaĢma, 

oyunu tamamlama aktiviteleri sayesinde olumlu etkilerde bulanabilir.” 

2) Dijital oyunlara yönelik hisleriniz nelerdir? 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.2. Dijital Oyunlara Yönelik DuyuĢsal Tutum 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunlara yönelik hisleriniz nelerdir 

durumuna iliĢkin görüĢleri araĢtırmacı tarafından dört kategoriye ayrılmıĢtır. Katılımcıların 

görüĢlerine aĢağıda yer verilmiĢtir. 

K1 “Bir günde normalden fazla dijital oyun oynadığımda zaman kaybettiğim için sonradan 

üzülüyorum ama oynarken zevkli geliyor tabi. Genelde aksiyon oyunları oynuyorum onları 

seviyorum.” K2 “Dijital oyunları ben çok sevmem ama bazen oynadığım oluyor. Oynarken 

pek önemsemiyorum, rekabetçi oynamıyorum zevk almaya bakıyorum. Zaten bir zaman 

sonra sıkılıp bırakıyorum.” K3 “Bu oyunlara yönelik pek ilgim yok genelde fiziksel 

aktiviteleri günlük yaĢamımda daha çok seviyorum. Ancak oynayan kiĢilerde yarıĢ 

duygusu, hırs, öfke ve sürekli sinir hali hissettireceğini düĢünüyorum.” K4 “Dijital 

oyunlara merak ederek baĢlıyorum çok merak uyandırıyor. Sonra merak yerini heyecana 

bırakıyor oyunun içine girdikçe. Oyunu oynadıktan sonrada zaman zaman ĢaĢırma zaman 

zamanda üzüntüye yol açıyor çünkü oyuna baĢlamadan önce oyundan beklentim yüksekse 

Dijital Oyunlara Yönelik DuyuĢsal Tutum 

Öfke Boyutu Haz Alma Boyutu 

Kazanma Hissi Boyutu Güzel Vakit Geçirme Boyutu 
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çok meraklı ve heyecanlı oluyorum fakat oyunu oynadıktan sonra beklentim karĢılandıysa 

sakin ve mutlu karĢılanmadıysa bir o kadar üzgün oluyorum.” K5 “Yararlı dijital oyunların 

geliĢimi olumlu etkileyeceğinden dolayı seviyorum ancak olumsuzda etkileyebilir bu 

yüzden fazla süreler tüketmeyi sevmiyorum. Ebeveynlerin çocuklarını bizzat takip ederek 

geliĢimine katkı sağlayacak oyunlar oynatmalı. YetiĢkin bireyler ise bu konuda kendi 

kendini denetlemeli.” K6 “BoĢ zamanlarımda vakit geçirmek adına vakit ayırmayı 

seviyorum. Kazanma hissiyatı yaĢatmasını seviyorum. Ama bazen kaybetme anksiyetesi 

yaratabiliyor.” K7 “Oyunları oynarken kazandığımda haz duygusu hissettiriyor, 

kaybettiğimde ise kazanma arzusuyla tekrar oynamaya teĢvik ediyor. Oyunlarda geliĢmek, 

karakteri ilerletmek insanı mutlu ediyor ve baĢarı hissiyatı veriyor.” K8 “Eğlenceli vakit 

geçirmek açısından heyecanlandırır. GeçmiĢteki sokak oyunlarının yerini alması 

durumundan dolayı da burukluk oluĢturur.” K9 “Oyun oynamayı sevmem oyunlarla aram 

yoktur. Sosyal medyada takılmayı severim veya sosyal ortamlarda bulunmayı gezmeyi 

dijital oyunlara tercih ederim.” K10 “Dijital oyunları oynamayı sevmem. Bazen oynarken 

günün streslerinden uzaklaĢtırıyor o yüzden rahatlatıyor diyebilirim. Ben müzik ve spor 

oyunları oynuyorum telefondan genelde kendi ilgi alanım olduğu için.” K11 “Beni 

rahatlatıyor özellikle oyunda baĢarı gösterdiğimde beni keyiflendiriyor. Oyun oynadığımda 

mutsuz olduğum bir zaman var mı bilmiyorum ama sinirlendiğim anlar da oluyor. Bu anlar 

sırasında bilgisayara vurduğum bile oluyor. Oyunda saçma sapan hatalar yaptığımda ve 

takımımda bulunan zayıf oyuncularından dolayı bu anlar yaĢanabiliyor. Dijital oyunlarda 

bu yaĢadıklarımdan sonra günlük hayatıma bile yansıdığı oluyor.” K12 “Öncelikle haz 

almak ve sevme hislerim yoğun. Oynadıkça mutlu oluyorum. Vakit geçirdiğim için hoĢuma 

gidiyor. Ben oyunu en çok vakit geçirdiği için oynuyorum. Oyunlarda da rekabeti 

seviyorum, rekabet hissi beni oyunda tutuyor.” K13 “Dijital oyunların ölçülü olduğu 

takdirde yararlı olduğunu düĢündüğümden dolayı beğeniyorum. Nitekim her Ģeyin fazlası 

zarar, bu oyunların gerçek yaĢamdan koparcasına oynanması kiĢide asosyalliği beraberinde 

getireceğini düĢünmekteyim.” K14 “Bu konuda iki taraflı düĢünmek gerek bazısı iyi oynar 

bazısı kötü. Ġyi oynayanlar genelde severler ancak oyunu iyi oynayamayanlar o oyunu 

sevmezler yani yatkınlığın önemli olduğunu düĢünüyorum hisler konusunda. Ben fazla 

oyun oynayan birisi değilim o yüzden pek güzel Ģeyler hissediyorum dersem yalan 

söylerim benim için sportif faaliyetler kesinlikle daha iyi hissettiriyor. Mesela benim 

uygulamalı derslerim hep yüksektir ama teorikler çok değildir.” 
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3) Dijital oyun oynarken davranıĢlarınız nasıldır? 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.3. Dijital Oyunlara Yönelik DavranıĢsal Tutum 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyun oynarken davranıĢlarınız nasıldır 

durumuna iliĢkin görüĢleri üç kategoriye ayrılmıĢtır. Katılımcılardan elde edilen görüĢlere 

aĢağıda yer verilmiĢtir. 

K1 “Oyun içinde seviye atlamaya çalıĢıyorum. Seviyem yükseldikçe oyunda bazı 

ilerlemeler oluyor. Oradan bazı insanlarla tanıĢıyorum onlarla giriyorum oyuna. Sevdiğim 

tarzda yeni dijital oyunlar çıktığında pahalı değilse indirip deniyorum.” K2 

“ArkadaĢlarımla girdiysem onlarla vakit geçiriyorum. Ama genelde arkadaĢlarımla baĢka 

aktiviteler yapıyoruz çok oyunlarla ilgilenmiyoruz. Oynadığım zamanlarda da hırslı 

davranmıyorum, oyun zorsa çabalamıyorum kolaysa oynuyorum.” K3 “DavranıĢlarım 

genelde aceleci ve sinirli olduğu için oyun sırasında bilgisayara dıĢarıdan müdahalelere 

çok tepki veriyorum. Oyunlardaki davranıĢlar günlük hayattaki davranıĢlara da etki ediyor. 

Oyunu bağımlılık seviyesinde oynayanlar sosyal iliĢkilerinden uzaklaĢıyorlar.” K4 “Ben 

dijital oyun oynarken çoğu zaman dıĢ dünyadan kendimi soyutluyorum çünkü oyun içinde 

karaktere veya oyunun sistemsel yapısına kendimi adapte etmeye çalıĢıyorum ancak bunu 

yaptığım zaman oyundan keyif alıyor ve baĢarılı oluyorum. Fakat oynadığım dijital oyun 

strateji gerektiriyor ve takım çalıĢması gerektiriyorsa o zaman yanımdaki arkadaĢlarımla 

da iletiĢim kurmaya çalıĢıyorum.” K5 “Oyun türlerine göre bazen hırslı bazen duygusal 

bazen heyecanlı davranıĢlarım oluyor. ArkadaĢlarımla oynuyoruz, birlikte rekabet 

duygusuyla oynadığımız oluyor. Dijital oyun oynamak yaptığımız Ģeylerden bir tanesi 

diyebilirim.” K6 “Ġnsanın özgürce davranabildiği bir alan yarattığı için asabi bir tavır 

ortaya çıkardığını ve yine bu Ģekilde davranıĢlara yol açtığını düĢünüyorum.” K7 

“Durumdan duruma değiĢiyor eğer kazanıyorsam daha rahat ve kontrollü ama 

Dijital Oyun Oynarken DavranıĢlar 

EtkileĢim Kurma Boyutu 
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Agresif DavranıĢlar Boyutu 
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kaybediyorsam daha hırslı, sinirli ve bağırarak oyun oynuyorum. ArkadaĢlarımla birlikte 

oynuyorum onlarla yaptığımız aktiviteler olabiliyor.” K8 “BaĢka oyuncularla yarıĢ 

halindeysem hırslı davranırım. ArkadaĢlarımla oynarken ise sadece keyif almaya bakarım.” 

K9 “Oyun oynarken dıĢ dünyayla iliĢkimi kapatıyorum ve oyuna oldukça odaklanıyorum. 

Yüksek sesle konuĢmama sebep oluyor hatta sinirlendiğimde bağırıyorum.” K10 “Ben 

genelde sakince oynuyor sonra bırakıyorum ama çevremde çoğu kiĢi oyun oynarken 

kendinden geçiyor kendini kaybediyor. AgresifleĢiyor ve küfürler ediyorlar. Oyunda o 

kadar çabalıyorlar ki gerçek hayatta bu kadar çabalasalar birçok konuda baĢarılı olurlar.” 

K11 “Oyunda kritik anlarda çevremden birisi müdahale ettiğinde, bir Ģey sorduğunda falan 

sinirleniyorum ve tepki gösteriyorum. Bu oyun içindeki ekibe de yansıyor sert 

davranabiliyorum. Oyun içinde demin örnek verdiğim gibi hata yaptığım durumlarda veya 

takım arkadaĢlarımın bazı hatalarında ve trollemelerinde aĢırı agresifleĢtirip küfür ve 

hakaret ettiğim oluyor. Bunlar yüzünden online oyunları oynamayı bıraktım.” K12 “Eğer 

oynadığım oyunu kazanıyorsam mutlu olduğum için mutlu davranıĢlarda bulunuyorum. 

Ama eğer kaybediyorsam öfkeli oluyorum rakibe falan küfür ediyorum. Oyun oynarken 

yaĢadığım duygular oyun masasında kalıyor bilgisayarı kapattıktan sonra dıĢ dünyama 

yansıtmıyorum.” K13 “Dijital oyun oynarken genelde sakinimdir. Kendi üzerime düĢen 

görevi bilirim ve en güzel Ģekilde yapmayı denerim. Oyunu kaybetmeye yakın olsak bile 

sonuna kadar elimden geleni yaparım. Diğer ekip arkadaĢlarımla iyi geçinmeye gayret 

ederim. Küfür ve aĢağılayıcı sözler söyleyen ekip arkadaĢlarıma cevap vermem, sistemden 

Ģikâyet ederim.” K14 “Dijital oyunlar oynayanlar genelde oyun oynarken hırslı oluyorlar 

ve oyunda iyi seviyelere ulaĢmaya çalıĢıyorlar ama ben daha çok sportif aktiviteler 

sırasında çaba gösteriyorum ve enerjimi orada harcıyorum.” 

4) Dijital oyunların olumlu yönleri nelerdir? 

 

 

 

 

 

ġekil 4.4. Dijital Oyunlara Yönelik Olumlu Tutum 
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Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunların olumlu yönleri nelerdir durumu 

hakkındaki görüĢleri üç kategoriye ayrılmıĢtır. Bu doğrultuda katılımcılardan elde edilen 

görüĢlere aĢağıda yer verilmiĢtir. 

K1 “Dijital oyunlar bilgisayarda çeĢitli Ģeyler öğretebiliyor. Bazıları dijital oyunlardan 

yazılım gibi Ģeylere merak salıp farklı bilgiler edinebiliyor. Ayrıca kendi kendine bir 

Ģeyleri anlama yapma gibi özelliklere katkı sağlıyor. Bir de bazı oyunlar yabancı dili 

geliĢtiriyor.” K2 “Özellikle genç yaĢtaki kiĢilerin çok aĢırı süreler yerine sınırlı süreler 

içinde oynadığında ve strateji, zekâ, bulmaca, tarih gibi oyunlar oynadıklarında bu 

oyunların eğitici ve öğretici olabileceğini düĢünüyorum.” K3 “Oyunlar sayesinde insanın 

el koordinasyonu geliĢiyor. Eğlenceli zaman geçirmenin bir yoludur. Mesela çok arkadaĢı 

olmayan birinin oyunlar sayesinde arkadaĢ yaparak insanlarla vakit geçirmesi sağlanıyor.” 

K4 “Benim sosyalleĢmemi sağlıyor. Online oyunlar üzerinden arkadaĢ edinmemi sağlıyor 

onlarla sohbet edebilmemi sağlıyor. Oyunların yapısına göre çeĢitli bilgiler ediniyorum 

mesela tarih oyunlarında tarihsel bilgi veya strateji oyunlarında edindiğim bilgiler bana 

katkıda bulunuyor. Teknoloji ile iç içe olduğumdan çağdaĢ dünyaya hızla ayak 

uydurabiliyorum. Bunun dıĢında da oyunlar sayesinde genel kültürüm de geliĢiyor.” K5 

“Hızlı ve yaratıcı düĢünmemizi, rekabet duygumuzu kontrol etmemizi, bakıĢ açımızı 

geliĢtirmemize katkı sağlayabilir.” K6 “Dijital oyunların farklı kültürlerdeki insanlarla 

etkileĢim kurmayı sağladığını, dünyayı tanımayı sağladığını, genel kültür edinmeyi 

sağladığını ve çeĢitli iĢ kolları ortaya çıkardığını düĢünüyorum.” K7 “Artık insanların 

dijital oyunlar ile sosyalleĢtiğine inanıyorum. Daha çok çevre edindiklerine inanıyorum. 

Ayrıca galibiyet hazzı veriyor. Rekabet duygusunu geliĢtiriyor.” K8 “Zihinsel, duygusal, 

zekâ olarak çocuklarda önemli geliĢimler olabilir. Her yaĢtan insanı buluĢturan bir sosyal 

ağ gibi görev yapabilir.” K9 “Mesela zekâ oyunları ve savaĢ oyunları insanın stratejik 

düĢünme yeteneğini geliĢtirir. Ġnsanların kafasını dağıtır.” K10 “En olumlu yönünün 

Ġngilizceyi geliĢtirmesi olduğunu düĢünüyorum.” K11 “Ġlk oyun oynadığım zamanlarda 

küçükken bir oyunda ilk Ġngilizce kelimemi öğrendim. Bu yüzden dil öğrenilmesine ve 

özellikle kelime dağarcığını geliĢtirmeye katkı verir diyebilirim. Sanal dünyada 

sosyalleĢme yaĢanabilir. Yabancı ülkelerden insanlarla konuĢup tanıĢılır. El göz 

koordinasyonunu geliĢtirir.” K12 “Benim için para kazandırıcı bir alan. Bana kattığı en 

olumlu yön bu konu. Oyunlar ayrıca güzel bir vakit öldürme aracı bence. BaĢka olumlu 

yön olarak online oyunlarda diğer kiĢilerle etkileĢime girmek insanı sosyalleĢtiriyor.” K13 
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“Plan, strateji, iletiĢim, yardımlaĢma, sosyallik gibi durumları geliĢtirir.” K14 “Mesela 

online oyunlar diğer dijital oyunlara göre sosyalleĢme imkânı sunuyor. Çağa ayak 

uydurmayı veya bu çağdaki bu çevredeki insanları anlamamıza keĢfetmemize sebep 

oluyor.” 

5) Dijital oyunların olumsuz yönleri nelerdir? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ġekil 4.5. Dijital Oyunlara Yönelik Olumsuz Tutum 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunların olumsuz yönleri nelerdir durumu 

hakkındaki görüĢleri dört kategoriye ayrılmıĢtır. Bunlara iliĢkin katılımcıların görüĢlerine 

aĢağıda yer verilmiĢtir. 

K1 “Dijital oyun oynarken oturmaktan insanın beli ağrıyor hatta kamburluk yapıyor. 

Psikolojik olarak ise oyundan etkilenen çocuklar Ģiddete meyilli olabiliyorlar.” K2 “Sürekli 

dijital oyun oynayıp bilgisayar baĢından kalkmamak hem insanın sağlığını bozuyor hem 

bağımlı yapıyor. Yeterli fiziksel aktivite yapmadıklarından ve devamlı bilgisayar baĢında 

olduklarından obez oluyorlar. Özellikle çocukların yaĢ sınırlarına uygun oyun 

oynamamaları da onların psikolojilerini bozuyor.” K3 “Oyuna bağımlı olan kiĢiler 

oyundan kafasını kaldırmayıp yapması gereken günlük iĢleri yapmıyorlar. Hayatındaki 

insanları ihmal ediyorlar. Sağlıkları bozuluyor. Düzensiz beslenmeye sebebiyet verebiliyor. 

Oyunların oynama yaĢ sınırına dikkat edilmediğinden küçük çocukların gerçeklik algısı ve 

psikolojileri kötü etkileniyor. Oyunlardan küfür, Ģiddet gibi olumsuz unsurlar ediniyorlar.” 

K4 “Olumsuz olarak ise fiziksel ve zihinsel olarak 2 durum var bence. Fiziksel olanlar göz 

problemleri, kiĢide duruĢ bozuklukları, omurilik problemleri yaratması, kiĢinin yalnızca 

küçük kas gruplarını çalıĢtırdığından kiĢinin büyük kas gruplarının zayıf kalması ve uyku 

sorunu. Zihinsel olarak ise her ne kadar beni baĢka arkadaĢlarımla sohbet ettiğimden 

Dijital Oyunların Olumsuz Yönleri 
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sosyalleĢtirse de dıĢ dünyadaki sosyal yaĢantıdan uzaklaĢtırması benim için problem.” K5 

“Günlük yaĢamda çok aĢırı zaman kaybı ve bağımlılığa yol açabiliyor. Göz hastalıklarına 

sebebiyet verebiliyor. Masa baĢında çok oturmaktan postür ve kilo sorunları oluĢabiliyor.” 

K6 “Dijital oyunların vaktimizin çoğunu harcayıp çevreden kopardığını düĢünüyorum. 

AĢırı ekrana bakmaktan göz sorunları yaratabileceğini ve aĢırı kiloya sebep olabileceğini 

düĢünüyorum.” K7 “Olumlu yönü olarak sosyalleĢtirmesi desem bile aĢırı oynamaktan 

dolayı hayattaki diğer aktiviteleri kaçırdığı için içe kapanma oluyor ve asosyallik olabiliyor 

o yüzden her Ģey dozunda güzel.” K8 “Saatlerce olduğu durumlarda gerçek dünyadan 

koparak asosyal bir kiĢilik oluĢturabilir. Bağımlılık haline gelmesi kolay olduğundan 

gerçek hayattaki iĢlerden mahrum bırakabilir.” K9 “Zaman kaybı oldukça yaratıyor. 

Asosyallik oluĢturuyor. Oyunu oynayan kiĢilerde içe kapanma yaĢanabiliyor. Sürekli 

bilgisayar baĢında oturarak obezite gibi sorunlara yol açabiliyor. KiĢilerde bağımlılık 

oluĢuyor.” K10 “Gerçek bir sosyallik yerine sanal bir sosyallik oluĢturması ve insanların 

gerçek hayatta davrandığı gibi davranmak yerine baĢka Ģekilde davrandığını düĢünüyorum. 

Sanal bir dünya oluĢturuyorlar ve gerçekmiĢ gibi davranıyorlar. Belirli bir saat sınırı 

üzerinde dijital oyun oynayan kiĢilerde de ciddi derecede iletiĢim sorunları olduğu 

düĢünüyorum” K11 “Oyun baĢında çok fazla vakit geçirmenin insanı biraz aptallaĢtırdığını 

düĢünüyorum. Böyle olunca fiziksel olarak da uyuĢturuyor.  Oyunda baĢarısız olduğumda 

falan psikolojik olarak olumsuz etkileri oluyor. Oyunlara kendimi çok kaptırdığımda 

gündelik hayata vakit ayıramıyorum. Mesela ders çalıĢmam gerekirken oyun oynadığım 

oluyor.” K12 “Dijital oyunlarda dozunu kaçırmak tehlikeli oluyor. Bağımlılığa kadar 

gidebiliyor bu iĢin sonu. Diğer sorumluluklarını yerine getiremiyorsun. Mesela okula dair 

yapmamız gerekenleri aksatabiliyoruz.” K13 “Asosyallik, obezite, stres, gerçek hayattan 

kopma gibi olumsuz durumlara neden olabilir.” K14 “Kötü yanları ise dıĢ dünyaya insanın 

ayak uydurmasını zorlaĢtırıyor. Devamlı oyunlarda ve bilgisayarda yaĢayan biri gerçek 

dünyadan uzaklaĢabiliyor.” 
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5. TARTIġMA 

ÇalıĢmada spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin nicel ve nitel yöntemler kullanılarak 

dijital oyun oynama tutumlarının incelenmesi amaçlanmıĢtır. Mevcut amaç doğrultusunda 

bu bölümde, çalıĢmada elde edilen bulgular ile literatür karĢılaĢtırılarak tartıĢılmıĢtır. 

AraĢtırmanın cinsiyet değiĢkenine ait t testi sonucu öğrencilerin, biliĢsel, duyuĢsal, 

davranıĢsal alt boyutlarından ve ölçeğin genelinden aldıkları puanlar arasında istatistiksel 

olarak anlamlı farklılık olduğu belirlenmiĢtir. Bu anlamlı farklılığın, erkek öğrencilerin 

kadın öğrencilere göre ölçeğin toplam puanında ve alt boyutlarında daha yüksek puan 

ortalamasına sahip olmalarından kaynaklandığı tespit edilmiĢtir. Bu durum, erkek 

öğrencilerin kadın öğrencilere göre küçük yaĢtan itibaren daha fazla dijital oyunlarla 

ilgilenmesinden ve ilgisini çekebilecek daha fazla dijital oyun içeriği bulmasından 

kaynaklanabilir. Mevcut araĢtırma ile benzerlik göstererek cinsiyet değiĢkeninin dijital 

oyun oynama tutumu puanları üzerinde anlamlı farklılık oluĢturduğunu gösteren araĢtırma 

bulguları literatürde mevcuttur (KarataĢ, 2022; Mutlu-Bozkurt, Dursun ve Arı, 2019; 

Namlı ve Demir, 2020; Öntürk, Güvendi, Keskin ve Gelen, 2021; Üstündağ, 2021; 

Yazıcıoğlu-ÇalıĢan, Pekel, Yarayan ve Ġlhan, 2021). Bunun yanı sıra Mutlu-Bozkurt ve 

Olcay (2022) cinsiyet değiĢkenine göre dijital oyun oynamaya yönelik tutum puanlarında 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık belirlememiĢlerdir. 

AraĢtırmanın yaĢ değiĢkeni açısından katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Ölçeğin„den aldıkları puanlar ölçek genelinde ve alt boyutlarında istatistiksel olarak 

anlamlı farklılık göstermektedir. Bu durumu açıklama niyetiyle yapılan Scheffe testi 

sonucunda; ölçek genelinde ve alt boyutlarda 18-20 yaĢ öğrencilerin ve 21-23 yaĢ 

öğrencilerin puan ortalamalarının 24 ve üzeri yaĢa sahip öğrencilerin puan 

ortalamalarından anlamlı seviyede yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu durumun, 18-

20 ve 21-23 yaĢ arası öğrencilerin 24 ve üzeri yaĢa sahip öğrencilere göre daha teknolojik 

bir ortamda büyümelerinden ve dolayısıyla daha fazla dijital oyun oynama alıĢkanlıkları 

edindiğinden kaynaklandığı düĢünülebilir. Ayrıca yaĢ arttıkça bireylerin dijital oyunlara 

ayırabildiği zamanın azaldığı ve bu doğrultuda dijital oyun oynama tutumlarının azaldığı 

düĢünülebilir. Üstündağ (2021) mevcut bulgular ile benzerlik gösteren bulgulara ulaĢarak 

yaĢ değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumu puanları arasında duyuĢsal ve davranıĢsal 

alt boyutta anlamlı farklılık belirlemiĢtir. Bunun yanı sıra dijital oyun oynama tutumunun 
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yaĢ değiĢkenine göre incelendiğinde istatistiksel olarak anlamlı bir iliĢki göstermediğini 

belirleyen çalıĢmalar mevcuttur (Çebi, Ġnaç ve Çebi, 2024; Öntürk, 2021; Yazıcıoğlu vd., 

2021). 

AraĢtırmanın sınıf düzeyi değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Ölçeğin‟den aldıkları puanlar ölçek genelinde ve alt boyutlarda istatistiksel açıdan anlamlı 

farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt boyutta 2.sınıf öğrencileri ve 

3.sınıf öğrencilerinin puan ortalamalarının 4.sınıf öğrencilerinden anlamlı seviyede yüksek 

olduğu; duyuĢsal alt boyutta 2.sınıf öğrencilerinin puan ortalamalarının 4.sınıf 

öğrencilerinden anlamlı seviyede yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyutta 2.sınıf 

öğrencilerinin puan ortalamalarının 1.sınıf ve 4.sınıf öğrencilerinden anlamlı düzeyde 

yüksek olduğu; ölçek genelinde  2.sınıf öğrencilerinin puan ortalamalarının 1.sınıf ve 

4.sınıf öğrencilerinden anlamlı düzeyde yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu durumun 

sebebi olarak, öğrencilerin farklı neslin bireyleri olmalarından ve farklı ortamlarda 

yetiĢmelerinden kaynaklandığı düĢünülebilir. Çobanoğlu, Türktemiz ve Bayraktar (2024) 

ve KarataĢ (2022) katılımcıların dijital oyun oynama tutum düzeylerinin eğitim gördükleri 

sınıflara göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılaĢtığını belirlemiĢlerdir. Çebi vd. 

(2024) ve Mutlu-Bozkurt vd. (2019) öğrencilerin sınıf değiĢkeni açısından dijital oyun 

oynama tutum puanlarında anlamlı bir farklılık tespit etmemiĢlerdir. 

AraĢtırmanın bölüm değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Ölçeğin‟den aldıkları puanlar ölçek genelinde ve alt boyutlarda istatistiksel açıdan anlamlı 

farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; biliĢsel ve duyuĢsal alt boyutlarda spor 

yöneticiliği öğrencilerinin puan ortalamalarının beden eğitimi ve spor öğretmenliği 

öğrencilerinden anlamlı seviyede yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyut ve ölçek genelinde 

spor yöneticiliği öğrencilerinin puan ortalamalarının beden eğitimi ve spor öğretmenliği 

öğrencilerinin ve antrenörlük eğitimi öğrencilerinin puan ortalamalarından anlamlı 

düzeyde yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Bu durumun sebebi, farklı bölümdeki öğrencilerin 

paylaĢtıkları sosyal çevrelerin farklılık göstermesinden dolayı olabilir. Benzer bir araĢtırma 

olarak ġahin (2021) bölüm değiĢkeni açısından dijital oyun bağımlılığı incelendiğinde 

katılımcıların puanlarında anlamlı farklılık tespit etmiĢtir. Öte yandan Mutlu-Bozkurt vd. 

(2019) spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumları ile bölüm 

değiĢkeni arasında anlamlı bir farklılık belirlememiĢlerdir. 
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AraĢtırmanın günlük dijital oyun oynama süresi değiĢkeni açısından katılımcıların Dijital 

Oyun Oynama Tutumu Ölçeğin‟den aldıkları puanlar ölçek genelinde ve alt boyutlarda 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; ölçek 

genelinde ve alt boyutlarda 61-120 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip 

öğrencilerin puan ortalamaları 0-60 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip 

öğrencilerin puan ortalamalarından anlamlı seviyede daha yüksek düzeyde olduğu ve 121 

dk ve üzeri günlük dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin puan ortalamalarının 0-

60 dk arası ve 61-120 dk arası günlük dijital oyun oynama süresine sahip öğrencilerin puan 

ortalamalarından anlamlı olarak yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Bu bulgulara göre, dijital 

oyunlara gün içerisinde ayrılan vaktin artmasıyla beraber dijital oyunlara yönelik tutumun 

artmasının olağan olduğu düĢünülmektedir. Mevcut araĢtırma bulguları ile benzerlik 

göstererek günlük dijital oyun oynama süresi değiĢkeninin dijital oyun oynama tutumu 

puanları üzerinde anlamlı farklılık oluĢturduğunu gösteren araĢtırma bulguları literatürde 

mevcuttur (Çobanoğlu vd., 2024; KarataĢ, 2022; Mutlu-Bozkurt vd., 2019; Mutlu-Bozkurt 

ve Olcay, 2022; Yazıcıoğlu-ÇalıĢan vd., 2021). Öte yandan Öntürk vd. (2021) dijital oyun 

oynama süresi değiĢkenine göre katılımcıların dijital oyun tutumlarında anlamlı bir 

farklılık olmadığını tespit etmiĢlerdir. 

AraĢtırmanın günlük fiziksel aktivite süresi değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun 

Oynama Tutumu Ölçeğin‟den aldıkları puanlar duyuĢsal alt boyut, davranıĢsal alt boyut ve 

ölçek genelinde istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermektedir. Scheffe testi 

sonucunda; duyuĢsal alt boyut, davranıĢsal alt boyut ve ölçek toplamında 60 dk veya daha 

az ve 61-90 dk günlük fiziksel aktivite süresine sahip öğrencilerin puan ortalamalarının 

121 dk ve üzeri günlük fiziksel aktivite süresine sahip öğrencilerin puan ortalamalarından 

anlamlı olarak yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Bu durumda, günlük fiziksel aktivite 

süresinin arttıkça dijital oyunlara yönelik ilginin azaldığı düĢünülebilir. Mevcut araĢtırma 

bulguları ile benzerlik göstererek günlük fiziksel aktivite süresi değiĢkeninin dijital oyun 

oynama tutumu puanları üzerinde anlamlı farklılık oluĢturduğunu gösteren araĢtırma 

bulguları literatürde mevcuttur (Mutlu-Bozkurt vd., 2019; Namlı ve Demir, 2020).  Bunun 

yanı sıra mevcut araĢtırma bulguları ile benzer olmayarak günlük fiziksel aktivite süresi 

değiĢkeninin dijital oyun oynama tutumu puanları üzerinde anlamlı farklılık 

oluĢturmadığını belirleyen çalıĢmalar literatürde mevcuttur (Mutlu-Bozkurt ve Olcay, 

2022; Yazıcıoğlu-ÇalıĢan vd., 2021; Öntürk vd., 2021). 
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AraĢtırmanın anne eğitim durumu değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun Oynama 

Tutumu Ölçeğin‟den aldıkları puanlar ölçek bütününde ve alt boyutların tamamında 

istatistiksel açıdan anlamlı farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt 

boyutta ve duyuĢsal alt boyutta anne eğitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve 

üniversite mezunu olan öğrencilerin puan ortalamaları anne eğitim durumu okuryazar değil 

olan öğrencilerin ortalamalarından anlamlı seviyede yüksek olduğu ve anne eğitim durumu 

üniversite mezunu olanların puan ortalamalarının anne eğitim durumu ilkokul mezunu 

olanlardan anlamlı düzeyde yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyut ve ölçek toplamında anne 

eğitim durumu ortaokul mezunu, lise mezunu ve üniversite mezunu olan öğrencilerin puan 

ortalamaları anne eğitim durumu okuryazar değil olan öğrencilerin ortalamalarından 

anlamlı seviyede yüksek olduğu ve anne eğitim durumu lise mezunu ve üniversite mezunu 

olanların puan ortalamaları anne eğitim durumu ilkokul olanların puan ortalamalarından 

anlamlı seviyede yüksek olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu durumun sebebi olarak, anne 

eğitim durumu seviyesi arttıkça bireyin olanaklarının artacağı, bu doğrultuda dijital 

oyunlara daha kolay eriĢebileceği ve dijital oyun oynamaya yönelik tutumlarının 

yükseleceği düĢünülebilir. Öğrencilerin annelerinin eğitim durumlarına göre dijital oyun 

oynamaya yönelik tutum düzeylerinde istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılık 

görüldüğünü belirleyen çalıĢmalar literatürde mevcuttur (Çebi vd., 2024; Çobanoğlu vd., 

2024; KarataĢ, 2022). Öte yandan Öntürk vd. (2021) anne eğitim durumu değiĢkenine göre 

dijital oyun oynama tutumu ölçeğinin tüm alt boyutlarında anlamlı bir farklılık olmadığını 

belirtmiĢlerdir. 

AraĢtırmanın baba eğitim durumu değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun Oynama 

Tutumu Ölçeğin‟den aldıkları puanlar tüm alt boyutlar ve ölçek genelinde istatistiksel 

açıdan anlamlı farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt boyutta baba 

eğitim durumu lise mezunu olan öğrencilerin puan ortalamaları baba eğitim durumu 

ilkokul mezunu olanların puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu; duyuĢsal 

alt boyutta, davranıĢsal alt boyutta ve ölçek toplamında baba eğitim durumu ortaokul 

mezunu, lise mezunu ve üniversite mezunu olan öğrencilerin puan ortalamaları baba eğitim 

durumu okuryazar değil olan öğrencilerin puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek 

olduğu ve baba eğitim durumu lise mezunu olan öğrencilerin puan ortalamaları baba 

eğitim durumu ilkokul mezunu olanların puan ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek 

olduğu tespit edilmiĢtir. Bu durumun sebebi olarak, baba eğitim durumu seviyesi arttıkça 
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anne eğitim durumunda olduğu gibi bireyin olanaklarının artacağı, bu doğrultuda dijital 

oyunlara daha kolay eriĢebileceği ve dijital oyun oynamaya yönelik tutumlarının 

yükseleceği düĢünülebilir. KarataĢ (2022) araĢtırmaya katılan öğrencilerin babalarının 

eğitim durumlarına göre dijital oyun oynamaya yönelik biliĢsel, duyuĢsal, davranıĢsal alt 

boyutlarda ve toplam tutum düzeylerinde istatistiksel olarak anlamlı düzeyde farklılık 

görüldüğünü tespit etmiĢtir. Bunun yanı sıra Çebi vd. (2024) ve Öntürk vd. (2021) baba 

eğitim durumu değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumu ölçeğinin tüm alt 

boyutlarında anlamlı bir farklılık olmadığını belirtmiĢlerdir. 

AraĢtırmanın spor yapma yılı değiĢkenine göre katılımcıların Dijital Oyun Oynama 

Tutumu Ölçeğin‟den aldıkları puanlar tüm alt boyutlar ve ölçek genelinde istatistiksel 

açıdan anlamlı farklılık göstermektedir. Scheffe testi sonucunda; biliĢsel alt boyutta, 

duyuĢsal alt boyutta ve ölçek toplamında spor yapma yılı 1-4 yıl ve 5-8 yıl olan 

öğrencilerin puan ortalamaları spor yapma yılı 9 ve üstü olan öğrencilerin puan 

ortalamalarından anlamlı düzeyde yüksek olduğu; davranıĢsal alt boyutta spor yapma yılı 

1-4 yıl olan öğrencilerin puan ortalamaları 9 ve üstü spor yapma yılına sahip öğrencilerin 

puan ortalamalarından daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Bu durumda, spor yılı arttıkça 

dijital oyunlara olan ilginin azaldığı düĢünülebilir. Üstündağ (2021) katılımcıların spor 

yapma süreleri değiĢkenine göre dijital oyun oynama tutumu puanları incelendiğinde 

yalnızca davranıĢsal alt boyutta anlamlı farklılığa rastlamıĢtır. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunların biliĢsel etkileri ile ilgili tutumlarına 

bakıldığında; “Zaman Yönetimi Boyutu”, “El-Göz Koordinasyonu Boyutu”, “Odaklanma 

Boyutu”, Karar Verme Boyutu”, “Problem Çözme Boyutu”, “Yaratıcılık Boyutu”, 

“Yabancı Dil Boyutu”, “Stratejik DüĢünme Boyutu” Ģeklinde kategoriler oluĢturulmuĢtur. 

Mevcut veriler incelendiğinde, spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların 

biliĢsel etkilerine yönelik tutumlarının genel olarak olumlu olduğu, bunun sebebinin 

özellikle strateji ve bulmaca gibi dijital oyun türlerinin problem çözme, strateji geliĢtirme, 

el-göz koordinasyonu geliĢtirme, odaklanma ve yabancı dil geliĢtirme gibi çeĢitli biliĢsel 

özellikleri geliĢtirmesinden dolayı olduğu ancak bilhassa uzun süreler dijital oyunlarla 

vakit geçirildiğinde zaman kaybı sorunlarının olduğu söylenebilir. Latham, Patston ve 

Tippett (2013) dijital oyunların kiĢilerin el göz koordinasyonlarına ve bu kiĢilerin 

odaklanmalarına pozitif etkiler sağlamakta olduğunu ayrıca dijital oyunların içerisinde yer 

alan karmaĢık görsel ortamların kiĢilerin ayırt edebilme becerisini geliĢtirdiğini belirtirler. 
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Binark ve Sütçü (2008b) bu oyunların oynanma ortamında var olan yönergelerin Ġngilizce 

olması sebebiyle dil öğrenmesine zemin hazırlanmıĢ olduğunu vurgulamıĢlardır. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili duyuĢsal tutumlarına 

bakıldığında; “Öfke Boyutu”, “Haz Alma Boyutu”, “Kazanma Hissi Boyutu”, “Güzel 

Vakit Geçirme Boyutu” Ģeklinde kategoriler oluĢturulmuĢtur. Veriler incelendiğinde, bazı 

spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunları sevdiğini, güzel vakit geçirme aracı 

olarak kullandığını ve kazanma hissiyatı yaĢadıklarını ancak bazı öğrencilerin ise dijital 

oyun oynamayı sevmediğini görebiliriz. Bunun sebebi, bazı spor bilimleri fakültesi 

öğrencilerinin spor yaparak vakit geçirmeyi daha çok tercih ettiklerinden kaynaklanabilir. 

TekkurĢun Demir (2021) insanların günümüzde dijital oyunlar ile zevk aldıkları vakitler 

geçirebilmekte olduğunu ve bu oyunlar ile rekabet duygusunu yaĢayabilmekte olduklarını 

ifade etmiĢtir. Ferguson ve Olson (2013) dijital oyunların insanların günlük eğlence 

alanlarında popüler olarak yer edinmiĢ olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili davranıĢsal tutumlarına 

bakıldığında; “EtkileĢim Kurma Boyutu”, “Çaba Gösterme Boyutu”, “Agresif DavranıĢlar 

Boyutu” Ģeklinde kategoriler oluĢturulmuĢtur. Veriler incelendiğinde öğrencilerin, dijital 

oyunları arkadaĢlarıyla birlikte vakit geçirebildikleri bir yer olarak kullandıkları, dijital 

oyunlar oynarken oyun içerisinde ilerlemeye çabaladıkları ve bu çabayı gösterirken agresif 

davranıĢlarının ortaya çıktığı ve bastırılmıĢ duygularını özgürce atabilecekleri bir yer 

olarak dijital oyunları kullandıkları düĢünülebilir. Sayın (2016) dijital oyun kurguları 

içinde zor aĢamalar olabildiğini ve bu aĢamaları geçmek için oyuncuların oldukça efor 

harcadığını belirtmiĢtir. Mustafaoğlu ve Yasacı (2018) dijital oyun oynama faaliyetinin 

bilhassa çocuklarda saldırgan davranıĢları tetikleyebildiğini belirtmiĢlerdir. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların olumlu yönlerine iliĢkin görüĢlerine 

bakıldığında; “Eğitim Boyutu”, “GeliĢim Boyutu”, “ĠletiĢim Boyutu” Ģeklinde kategoriler 

oluĢturulmuĢtur. Dijital oyunların olumlu yönlerine iliĢkin öğrencilerin verileri 

incelendiğinde, dijital oyunların öğretici yönünün dikkat çektiği, oyunları oynarken 

yabancı dil öğrenme gibi ister istemez kazanılan becerilerin olduğu, online oyunlar 

sayesinde farklı kültürdeki insanlarla etkileĢim kurulduğu, bulmaca, zekâ ve tarih 

oyunlarının eğitici özelliklerinin olduğu görülebilir. Valkenburg ve Peter (2011) tarafından 

dijital oyun oynamanın kiĢiler üzerinde eğitici bir rolü olduğu belirtilmiĢlerdir. Ayrıca 

dijital oyunların, kiĢileri rahatlatan bir özelliğinin var olduğu ve kiĢileri eğlendirirken 
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onları eğittiği ifade edilmiĢtir. Green ve McNeese (2008) dijital oyunlar ile bireylerin, 

çeĢitli kültürlerden ve etnik kökenden kiĢilerle tanıĢıp toplumsal çevresini 

geniĢletebilmekte olduğunu belirtmiĢlerdir. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların olumsuz yönlerine iliĢkin 

görüĢlerine bakıldığında; “Psikolojik Etkiler Boyutu”, “Fiziksel Etkiler Boyutu”, 

“Bağımlılık Boyutu”, “Asosyallik Boyutu” Ģeklinde kategoriler oluĢturulmuĢtur. Veriler 

incelendiğinde, dijital oyunların fiziksel olarak duruĢ bozukluklarına, obeziteye ve göz 

rahatsızlıklarına sebep olduğu; psikolojik olarak özellikle çocuklarda Ģiddete yönelmeye, 

agresifliğe ve içe kapanmaya sebep olduğu; aĢırı oynamaktan dolayı bağımlılık yarattığı, 

zaman kaybına yol açtığı ve günlük yaĢamındaki sorumlulukları aksatmaya sebep olduğu; 

bağımlılıkla beraber asosyalliği oluĢturduğu, kiĢinin kendini çevresinden soyutlamasına 

sebep olduğu düĢünülebilir. Baygül (2021) dijital oyunların baĢında oldukça uzun süre 

hareketsiz kalmanın omurga ve iskelet sistemi sorunlarına neden olduğunu ifade etmiĢtir. 

Gökçearslan ve Durakoğlu (2014) bu oyunların çocuklarda sosyallikten uzaklaĢmaya ve 

insan iliĢkilerinde sorunlara yol açabildiğini belirtmiĢlerdir. Meriläinen (2023) tarafından 

dijital oyunlara yönelik yaptığı çalıĢmada katılımcılar tarafından dijital oyunlar hakkında 

olumsuz yön olarak, dijital oyunlar esnasında kiĢiler arası düĢmanca davranıĢlar görüldüğü 

belirtilmiĢtir. 
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6. SONUÇ ve ÖNERĠLER  

Sonuç olarak; cinsiyet, yaĢ, sınıf düzeyi, bölüm, günlük dijital oyun oynama süresi, günlük 

fiziksel aktivite süresi, anne eğitim durumu, baba eğitim durumu, spor yapma yılı 

değiĢkenlerine göre spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin “Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Ölçeğin‟den” aldıkları puanlarda anlamlı farklılık belirlenmiĢtir. Cinsiyet değiĢkeninde 

erkek öğrencilerin kadın öğrencilere göre ölçeğin toplam puanında ve at boyutların 

tamamında daha yüksek puan ortalamasına sahip olmaları durumu, erkek öğrencilerin 

kadın öğrencilere göre küçük yaĢtan itibaren daha fazla dijital oyunlarla ilgilenmesinden ve 

ilgisini çekebilecek daha fazla dijital oyun içeriği bulmasından kaynaklanabilir. YaĢ 

değiĢkenindeki durumun, 18-20 ve 21-23 yaĢ arası öğrencilerin 24 ve üzeri yaĢa sahip 

öğrencilere göre daha teknolojik bir ortamda büyümelerinden ve dolayısıyla daha fazla 

dijital oyun oynama alıĢkanlıkları edindiğinden kaynaklandığı düĢünülebilir. Ayrıca yaĢ 

arttıkça bireylerin dijital oyunlara ayırabildiği zamanın azaldığı ve bu doğrultuda dijital 

oyun oynama tutumlarının azaldığı düĢünülebilir. Sınıf düzeyi değiĢkenindeki durumun 

sebebi olarak, öğrencilerin farklı neslin bireyleri olmalarından ve farklı ortamlarda 

yetiĢmelerinden kaynaklandığı düĢünülebilir. Bölüm değiĢkeninde genel olarak spor 

yöneticiliği öğrencilerinin puan ortalamalarının beden eğitimi ve spor öğretmenliği 

öğrencilerinin ve antrenörlük eğitimi öğrencilerinin puan ortalamalarından anlamlı 

seviyede yüksek olduğu sonucunun sebebi, farklı bölümdeki öğrencilerin paylaĢtıkları 

sosyal çevrelerin farklılık göstermesinden dolayı olabilir. Günlük dijital oyun oynama 

süresi değiĢkenindeki bulgulara göre, dijital oyunlara gün içerisinde ayrılan vaktin 

artmasıyla beraber dijital oyunlara yönelik tutumun artmasının olağan olduğu 

düĢünülmektedir. Günlük fiziksel aktivite süresi değiĢkeninde ortaya çıkan durumda, 

günlük fiziksel aktivite süresinin arttıkça dijital oyunlara yönelik ilginin azaldığı 

düĢünülebilir. Anne ve baba eğitim durumu değiĢkeninde ortaya çıkan bulguların sebebi 

olarak, anne ve baba eğitim durumu seviyesi arttıkça bireyin olanaklarının artacağı, bu 

doğrultuda dijital oyunlara daha kolay eriĢebileceği ve dijital oyun oynamaya yönelik 

tutumlarının yükseleceği düĢünülebilir. Spor yapma yılı değiĢkenindeki duruma 

bakıldığında, spor yılı arttıkça dijital oyunlara olan ilginin azaldığı düĢünülebilir. 

Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların biliĢsel etkileri ile ilgili tutumlarına 

bakıldığında, spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların biliĢsel etkilerine 

yönelik tutumlarına bakıldığında bunların genel olarak olumlu olduğu, bunun sebebinin 
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özellikle strateji ve bulmaca gibi dijital oyun türlerinin problem çözme, strateji geliĢtirme, 

el-göz koordinasyonu geliĢtirme, odaklanma ve yabancı dil geliĢtirme gibi çeĢitli biliĢsel 

özellikleri geliĢtirmesinden dolayı olduğu ancak bilhassa uzun süreler dijital oyunlarla 

vakit geçirildiğinde zaman kaybı ve asosyallik sorunlarının olduğu söylenebilir. Spor 

bilimleri fakültesi öğrencilerinin, dijital oyunlar ile ilgili duyuĢsal tutumlarına 

bakıldığında, bazı spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunları sevdiğini, güzel 

vakit geçirme aracı olarak kullandığını ve kazanma hissiyatı yaĢadıklarını ancak bazı 

öğrencilerin ise dijital oyun oynamayı sevmediğini görebiliriz. Bunun sebebi, bazı spor 

bilimleri fakültesi öğrencilerinin spor yaparak vakit geçirmeyi daha çok tercih ettiklerinden 

dolayı olabilir. Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunlar ile ilgili davranıĢsal 

tutumlarına bakıldığında öğrencilerin, dijital oyunları arkadaĢlarıyla birlikte vakit 

geçirebildikleri bir yer olarak kullandıkları, dijital oyunlar oynarken oyun içerisinde 

ilerlemeye çabaladıkları ve bu çabayı gösterirken agresif davranıĢlarının ortaya çıktığı ve 

bastırılmıĢ duygularını özgürce atabilecekleri bir yer olarak dijital oyunları kullandıkları 

düĢünülebilir. Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyunların olumlu yönlerine 

iliĢkin görüĢlerine bakıldığında, dijital oyunların öğretici yönünün dikkat çektiği, oyunları 

oynarken yabancı dil öğrenme gibi ister istemez kazanılan becerilerin olduğu, online 

oyunlar sayesinde farklı kültürdeki insanlarla etkileĢim kurulduğu, bulmaca, zekâ ve tarih 

oyunlarının eğitici özelliklerinin olduğu görülebilir. Spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin 

dijital oyunların olumsuz yönlerine iliĢkin görüĢlerine bakıldığında, dijital oyunların 

fiziksel olarak duruĢ bozukluklarına, obeziteye ve göz rahatsızlıklarına sebep olduğu; 

psikolojik olarak özellikle çocuklarda Ģiddete yönelmeye, agresifliğe ve içe kapanmaya 

sebep olduğu; aĢırı oynamaktan dolayı bağımlılık oluĢturduğu, zaman kaybına yol açtığı ve 

günlük yaĢamındaki sorumlulukları aksatmaya sebep olduğu; bağımlılıkla beraber 

asosyalliği oluĢturduğu, kiĢinin kendini çevresinden soyutlamasına sebep olduğu 

düĢünülebilir. 

Nicel verilere bakıldığında öğrencilerin ölçek puanlarının genel ortalaması 54,24 olarak 

belirlenmiĢtir. TekkurĢun-Demir ve Mutlu-Bozkurt (2019)‟a göre alınan puanlar “1-18 çok 

düĢük; 19-37 düĢük; 38- 54 orta; 55- 72 yüksek; 73- 90 çok yüksek” dijital oyun oynama 

tutumuna sahip olunduğuna iĢaret etmektedir. Bu bağlamda mevcut araĢtırmada spor 

bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarının orta seviye olduğu 

görülmektedir. Nitel verilere bakıldığında, dijital oyunlar hakkında katılımcı görüĢlerinin 
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biliĢsel, duyuĢsal ve davranıĢsal temalar altında olumlu olduğu, ancak duyuĢsal temada 

öfke kategorisi, davranıĢsal temada agresif davranıĢlar kategorisi olumsuz yönler 

temasında ise asosyallik, bağımlılık, fiziksel ve psikolojik etkiler kategorisi altında 

olumsuz görüĢlerin olduğu görülmektedir. Genel olarak bakıldığında nicel ve nitel verilerin 

birbirlerini destekler nitelikte olduğu ve spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin orta seviye 

dijital oyun oynama tutumlarına sahip oldukları düĢünülmektedir. 

Mevcut araĢtırmada elde edilen sonuçlar doğrultusunda çalıĢmayla paralel bazı öneriler 

aĢağıda sunulmuĢtur: 

 Dijital oyunların olumlu ve öğretici yönlerinin spor bilimleri alanında kullanılması 

sağlanabilir. Bu doğrultuda, çeĢitli spor dallarının kurallarını öğretici içeriğe sahip 

dijital oyunlar öğrencilere önerilebilir. 

 Dijital oyun oynama tutumları yüksek olan öğrencilerin e-spor yönelimleri 

desteklenebilir. Bu bağlamda, e-spor hakkında bilgilendirici çalıĢmalar spor 

bilimleri fakültelerinde gerçekleĢtirilebilir. 

 Dijital oyunların bağımlılık sonucu ortaya çıkardığı olumsuz sonuçların etkileri göz 

önüne alındığında, öğrencilerin dijital oyun oynama bağımlılığı hakkında 

farkındalık kazanmasını sağlamak faydalı olabilir. Bu doğrultuda okullarda 

bilgilendirici çalıĢmalar yapılabilir. 

 Küçük yaĢtan itibaren bireylerin dijital oyunların olumsuz yönlerinden etkilenmesini 

önlemek adına aileler ile iĢ birliği kurularak hareket edilebilir, çocukların yaĢlarına 

uygun olmayan dijital oyunları oynamaları engellenebilir ve aĢırı sürede dijital 

oyun oynamamaları sağlanabilir. 

 Literatür incelendiğinde dijital oyun oynama bağımlılığı hakkında pek çok çalıĢmaya 

rastlanmıĢtır. Ancak dijital oyun oynama tutumu hakkında yapılan çalıĢmaların 

bilhassa karma yöntemle gerçekleĢtirilen araĢtırmaların azlığı dikkat çekmektedir. 

Bu doğrultuda çeĢitli değiĢkenler ve örneklem gruplarıyla dijital oyun oynama 

tutumu hakkında çalıĢmaların yapılması alana katkı sağlayabilir. 
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EKLER 

EK-1 KiĢisel Bilgi Formu 

Değerli katılımcılar, çalıĢmada spor bilimleri fakültesi öğrencilerinin dijital oyun oynama 

tutumlarının incelenmesi amaçlanmaktadır. Ankette yer alan soruları dikkatlice okuyarak 

içtenlikle cevaplamanız çalıĢma için önem arz etmektedir. Katılımınız için teĢekkür 

ederim. 

Yekta Göksel OĞUR 

1- Cinsiyetiniz: 

Erkek ( ) Kadın ( ) 

2- YaĢınız: 

18-20 yaĢ ( ) 21-23 yaĢ ( ) 24 ve üzeri ( ) 

3- Sınıf Düzeyiniz: 

1.sınıf ( ) 2.sınıf ( ) 3.sınıf ( ) 4.sınıf ( ) 

4- Bölümünüz: 

Beden Eğitimi ve Spor Öğretmenliği ( ) Spor Yöneticiliği ( ) Antrenörlük Eğitimi ( ) 

5- Günlük Dijital Oyun Oynama Süresiniz: 

0-60 dk arası ( ) 61-120 dk arası ( ) 121 dk ve üzeri ( ) 

6- Günlük Fiziksel Aktivite Süresiniz: 

60 dk veya daha az ( ) 61-90 dk ( ) 91-120 dk ( ) 121 dk ve üzeri ( ) 

7- Anne Eğitim Durumunuz: 

Okuryazar Değil ( ) Ġlkokul Mezunu ( ) Ortaokul Mezunu ( ) Lise Mezunu ( ) Üniversite 

Mezunu ( ) 

8- Baba Eğitim Durumunuz 

Okuryazar Değil ( ) Ġlkokul Mezunu ( ) Ortaokul Mezunu ( ) Lise Mezunu ( ) Üniversite 

Mezunu ( ) 

9- Spor Yapma Yılınız: ……………………………… 
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EK-2 Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeği (DOOTÖ): 

*İtalik olarak gösterilen maddeler ters maddelerdir. 

Atıf: TekkurĢun Demir, G. ve Mutlu-Bozkurt, T. (2019). Dijital Oyun Oynama Tutumu 

Ölçeği (DOOTÖ): Geçerlik ve Güvenirlik ÇalıĢması, Sportif Bakış: Spor ve Eğitim 

Bilimleri Dergisi, 6(1), 1-18. 
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1. Dijital oyun oynarken zamanın nasıl geçtiğini anlamam. 1 2 3 4 5 

2. Dijital oyunun faydaları konusunda şüphelerim var.* 1 2 3 4 5 

3. Dijital oyunların zaman kaybı olduğu kanısındayım.* 1 2 3 4 5 

4. Dijital oyunların el-göz koordinasyonunu geliştirdiğini 

düşünürüm. 

1 2 3 4 5 

5. Dijital oyun oynamak insanı asosyalleştirir.* 1 2 3 4 5 

6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana üzülürüm.* 1 2 3 4 5 

7. Dijital oyun oynamayı sevmem.* 1 2 3 4 5 

8. Kafa dağıtmanın en iyi yolu dijital oyun oynamaktır. 1 2 3 4 5 

9. Dijital oyunlarda bir üst bölüme geçmek beni heyecanlandırır. 1 2 3 4 5 

10. Dijital oyunlar hakkında konuşmak beni sıkar.* 1 2 3 4 5 

11. Dijital oyun oynarken güçlendirici, ödül, kupa kazanmak için 

çabalarım. 

1 2 3 4 5 

12. Arkadaşlarımla dijital oyunlar hakkında konuşurum. 1 2 3 4 5 

13. Arkadaşlarıma dijital oyunlardaki silah, güçlendirici, kupaların 

yerini anlatırım. 

1 2 3 4 5 

14. Yeni çıkan dijital oyunları bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 2 3 4 5 

15. Bulduğum her fırsatta dijital oyun oynarım. 1 2 3 4 5 

16. Dijital oyunlarda seviyeleri geçene kadar oynamaya devam 

ederim. 

1 2 3 4 5 

17. Verilen görev/talimatları yerine getirmeye çalışırım. 1 2 3 4 5 

18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaşlarıma anlatacağım birşeyim yok.* 1 2 3 4 5 
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EK-3 Yarı-yapılandırılmıĢ GörüĢme Formu 

 

1-Dijital oyunların biliĢsel etkileri sizce nelerdir?  

 

2-Dijital oyunlara yönelik hisleriniz nelerdir?  

  

3-Dijital oyun oynarken davranıĢlarınız nasıldır?  

 

4-Dijital oyunların olumlu yönleri nelerdir? 

 

5-Dijital oyunların olumsuz yönleri nelerdir? 
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EK-4 Dijital Oyun Oynama Tutumu Ölçeği Kullanma Ġzin Yazısı 
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EK-5 Yozgat Bozok Üniversitesi Etik Komisyonu Ġzni 
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