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Abstract

The aim of this study was to investigate the relationship between university
students’ physical activity participation motivation, dijital gaming attitude and
problem-solving skills. The study included 272 students from the Faculty of Sports
Sciences (187 men and 85 women) who were chosen using a simple random
sampling. Physical Acitivity Participation Motivation Scale developed by
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Tekkursun Demir and Cicioglu (2018), Digital Gaming Attitude Scale developed of Educational
by Tekkursun Demir and Bozkurt (2019) and Problem-Solving Inventory Research
developed by Heppner and Petersen (1982) and adapted into Turkish by Sahin

et al. (1993) were used as data collection tools. Frequency, percentage, mean, Vol: 14, No: 3, pp. 92-104

Pearson correlation coefficient, and multiple linear regression were used to
analyse the data. The Cronbach’s Alpha values were calculated as .91 for physical
activity participation motivation scale, .85 for digital gaming attitude scale, and
.83 for problem solving inventory. The results of Pearson correlation analysis
showed a negative significant relationship between physical activity
participation motivation and digital gaming attitudes; a positive significant
relationship between physical activity participation motivation and problem-
solving skills; and a negative significant relationship between digital gaming
attitudes and problem-solving skills. Multiple linear regression conducted led to
the conclusion that digital gaming attitudes and physical activity participation
motivation together predicted problem-solving levels. As the motivation to
participate in physical activity increases, the attitude of playing digital games
decreases; As the attitude to play digital games increases, problem solving levels Received: 2023-02-28
decrease and as the motivation to participate in physical activity increases, Accepted: 2023-05-03:
problem solving levels increase. A well-planned physical exercise method can be

claimed to be useful in developing students' problem-solving skills.
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Extended Abstract

Problem: Physical exercise is one of the most effective techniques for preventing obesity, which is one
of today's most serious health issues. According to Warburton, Nicol, and Bredin (2006), physically active
people had a lower chance of getting illnesses such as diabetes, cancer, hypertension, osteoporosis, and
cardiovascular disease. Saxena, Van Ommeren, Tang, and Armstrong (2005), on the other hand,
discovered that physical activity had a good impact on mental health. Numerous scientific studies have
shown the importance of physical activity for children (Harsha and Berenson, 1995; Sothern, Loftin,
Suskind, Udall, and Blecker, 1999; Janssen and LeBlanc, 2010); young people (Hallal, Victora, Azevedo,
and Wells, 2006; Kumar, Robinson, and Till 2015); and adults (Scholes and Mindell, 2012; Reiner,
Niermann, Jekau and Woll, 2013). Despite the fact that scientists have repeatedly demonstrated the
advantages of physical activity for human health, it is clear that a significant portion of society does not
engage in adequate physical activity. According to the World Health Organization's 2022 report, 27% of
adults and 80% of young people do not engage in adequate physical exercise. One of the main causes
of physical exercise falling to second place in people's lives is technology. People become more
sedentary as a result of technological advancements that make daily life simpler, which lowers the level
of physical activity. On the other hand, the transformation of the game, which is defined as a physical,
mental and affective activity carried out individually or together to have a pleasant time (Toprakgi, 2017)
into a digital game with technological developments can be seen as another important factor.

Games played on internet or offline electronic devices are referred to as "digital games" (Martinez-
Garza, Clark, Killingsworth, and Adams, 2018). These games are generating more and more interest every
day. Digital games help people do better in attention-demanding tasks (Griffiths, 2005; Green and
Bavalier, 2003). Studies have demonstrated that students perform better in the educational process while
playing games containing instructional material (Prot, Anderson, Gentile, Brown, and Swing, 2014).
Digital games, however, can be argued to have both beneficial and harmful effects. Some of the negative
effects of playing video games include addiction to them (Irmak and Erdogan, 2016), loneliness in people
who play violent games (Wack and Tantleff-Dunn, 2009), anxiety (Gentile, Lynch, Linder and Walsh, 2004),
depersonalization of violence (Bushman and Anderson, 2009), and low life satisfaction (Mentzoni,
Brunborg, Molde, Myrseth, Skouvere, Hetland, and Pallesen, 2011). According to Cakir (2013), those who
are engaged in digital games spend less time participating in other activities. According to the research
done by Tekkursun Demir and Cicioglu (2019), as people's interest to play video games increases, so
does their drive to engage in physical exercise.

Many intricate mental processes, such as problem identification and solution procedures, are
involved in problem solving (Korkut, 2002). Problem solving skill is the individual's ability to feel the
problem, collect information about the problem, create options, and reach the solution by choosing the
most appropriate solution option. (Beltekin and Kuyulu, 2020; Toprakgi, 2017). People deal with a variety
of problems throughout their life. On the basis of this, it can be claimed that individuals have certain
problems while engaging in physical activity and playing digital games. Throughout these activities,
people strive to use their problem-solving abilities to solve the problems they run across.

The literature review revealed no studies that investigated at how these three ideas relate to one
another in respect to a sample of university students. The purpose of this study was to investigate the
relationships among students of Faculty of Sports Sciences' attitudes toward digital gaming, physical
activity participation motivation, and problem-solving skills. Answers to the following sub-problems
were sought in accordance with the study's goal:

1) s there a statistically meaningful relationship between students’ physical activity participation
motivation, digital gaming attitudes, and problem-solving skills?

2) Can the problem-solving skills of students be significantly predicted by their digital gaming
attitudes and physical activity participation motivation?

This study is restricted to university students enrolled in a state university's Faculty of Sport Sciences
during the 2022-2023 academic year.

Method: The research was designed with the correlational research method. The correlation between
the students' scores on the digital gaming attitude scale, physical activity participation motivation, and
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problem solving inventory were examined. Using a random sampling procedure, 272 university students
from the Faculty of Sport Sciences of a public university (187 men and 85 women) were chosen as
research participants. Physical Acitivity Participation Motivation Scale developed by Tekkursun Demir
and Cicioglu (2018), Digital Gaming Attitude Scale developed by Tekkursun Demir and Bozkurt (2019)
and Problem-Solving Inventory developed by Heppner and Petersen (1982) and adapted into Turkish by
Sahin, Sahin and Heppner (1993) were used as data collection tools. Pearson correlation coefficient and
multiple linear regression analysis were used to examine the relationships between variables.

Findings: Pearson correlation analysis results revealed a moderate significant negative correlation
between digital gaming attitudes and their physical activity participation motivation; a weak significant
negative correlation between participants' problem-solving skills and their physical activity participation
motivation; and a weak significant positive correlation between participants' problem-solving abilities
and their digital gaming attitudes.

When research on the topic of how digital games affect physical activity are analyzed, it becomes
clear that playing interactive or digital games that demand movement often leads to higher levels of
physical activity participation. Questions concerning digital games that don't include movement were
posed to the participants in the research study. It has been observed that people are less motivated to
engage in physical activity as a result of the increased use of digital games on smartphones, gaming
consoles, and computers. This phenomenon can be explained by the fact that people do not move
during the time they commit to playing digital games.

The sorts of digital games that the research participants chose can be used to explain why
problem-solving abilities have decreased despite an increase in attitude toward digital games. The
games that players play to pass the time in their everyday lives may not have a beneficial impact on
problem solving abilities, despite the fact that learning-based digital game applications studied in the
literature review have a favorable impact on this skill. Similar to how real-time strategy games may differ
from casual games in their demand for problem solving.

According to the findings of multiple linear regression analysis examining the
relationship between digital gaming attitudes and physical activity participation motivation scores on
problem-solving levels, digital gaming attitudes and physical activity participation motivation scores
together had a significant relationship with problem-solving levels. This is believed to be strongly
connected to the fact that people encounter problems when engaging in physical activity and make an
effort to address and solve them.

Conclusion and Suggestions: In this study, which examined the relationship between the Faculty of
Sports Sciences students’ physical activity participation motivation, digital gaming attitudes, and
problem-solving skills, it was found that both physical activity participation motivation and digital
gaming attitudes together predicted students' levels of problem-solving ability. As the attitude to play
digital games increases, problem solving levels decrease and as the motivation to participate in physical
activity increases, problem solving levels increase. A well-planned physical exercise method can be
claimed to be useful in developing students' problem-solving skills. The ability of pupils to solve
problems is thought to be enhanced by physical activity. This research is limited to the students of the
Faculty of Sport Sciences. Studies that will be conducted using samples of students from various faculties
will provide researchers a better understanding of the demographics of university students. The sorts of
digital games that the participants have played can be used to examine the influence of various game
types on problem-solving abilities.
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Oyun Oynama Tutumlar: ve Problem C6zme Diizeyleri Araswndaki iliski
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Ozet

Bu arastirmanin amacy, spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin fiziksel aktiviteye
katlim motivasyonlari, dijital oyun oynama tutumlart ve problem ¢6zme diizeyleri
arasindaki iliskinin incelenmesidir. Bu arastirma, iliskisel tarama modellerinden
korelasyonel arastirma yéntemi ile desenlenmistir. Arastirmaya, rastgele 6rnekleme
yoéntemlerinden basit tesadiifi 6rnekleme ile secilen 272 (187 erkek, 85 kadun) spor
bilimleri fakiiltesi 6grencisi katlmustir. Arastirmada; Tekkursun Demir ve Cicioglu
(2018) tarafindan gelistirilen Fiziksel Aktiviteye Katiim Motivasyonu Olcedi,
Tekkursun Demir ve Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olcedi, Heppner ve Petersen (1982) tarafindan gelistirilen ve Sahin, Sahin
ve Heppner (1993) tarafindan Tiirkceye uyarlanan Problem C6zme Envanteri
kullandmustr. Verilerin analizinde frekans, yiizde, aritmetik ortalama, Pearson
momentler carpimt korelasyonu ve coklu dogrusal regresyon kullandmustur.
Cronbach Alpha degerleri fiziksel aktiviteye katiim motivasyonu élcegi icin .91,
dijital oyun oynama tutumu 6lcegi icin .85 ve problem ¢6zme envanteri icin .83
olarak hesaplanmustir. Pearson momentler ¢carpimt korelasyonu analizi sonuglarina
gore fiziksel aktiviteye katiim motivasyonu ile dijital oyun oynama tutumu arasinda
negatif yénlik anlamlt bir iliski; fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile problem
¢ézme becerileri arasinda negatif yonlii anlaml bir iliski ve dijital oyun oynama
tutumu ile problem ¢ézme becerileri arasinda pozitif yonlii anlamlt bir iliski tespit
edilmistir. Coklu dogrusal regresyon analizi sonuclarina gore ise fiziksel aktiviteye
katdumin ve dijital oyun oynama tutumlarinin birlikte problem ¢6zme diizeylerini
yordadigt saptanmustir. Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arttik¢a dijital oyun
oynama tutumu diismekte; dijital oyun oynama tutumu arttikca problem ¢6zme
diizeyleri diismekte ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arttikca problem
c6zme diizeyleri artmaktadur. lyi planlanmus fiziksel aktivite siirecinin, égrencilerin
problem ¢dzme becerilerini gelistirmede etkili oldugu s6ylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Fiziksel aktivite, Problem ¢6zme, Universite
6grencileri

Onerilen Atif

E-Uluslararast
Egitim Arastirmalart
Dergisi

Cilt: 14, No: 3, ss. 92-104

Arastirma Makalesi

Gonderim: 2023-02-28
Kabul: 2023-05-03

Ektirici, A. (2023). Universite 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, dijital oyun oynama tutumlari
ve problem ¢6zme duzeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi, E-Uluslararast Egitim Arastirmalart Dergisi,

14(3), 92-104. DOI: https://doi.org/10.19160/e-ijer.1257874

E-International Journal of Educational Research ISSN: 1309-6265 Vol: 14, No: 3, pp. 92-104 .

95


https://doi.org/10.19160/x

. E-Uluslararast Egitim Arastirmalart Dergisi ISSN: 1309-6265, Cilt: 14, No: 3, ss. 92-104

GiRiS

Diinya Saglik Orgiti tarafindan “viicut hareketleri yoluyla enerji harcanmasi” olarak tanimlanan fiziksel
aktivite (WHO, 2010), glinumizdeki en blyik saglk problemlerinden biri kabul edilen obezite ile
mucadelede en etkili yontemlerden biridir (Katzmarzyk, 2010). Warburton, Nicol ve Bredin (2006) fiziksel
olarak aktif bireylerin diyabet, kanser, hipertansiyon, osteoporoz gibi hastaliklara ve kardiyovaskdler
hastaliklara yakalanma riskinin distik oldugunu vurgulamaktadir. Fiziksel aktivite, mental sagliga da
olumlu etki etmektedir (Saxena, Van Ommeren, Tang ve Armstrong, 2005). Saglikl bir yasam siirmek
isteyen bireylerin ¢ocukluktan itibaren yasaminin tim donemlerinde fiziksel olarak aktif olmasi
gerekmektedir (WHO,2010). Fiziksel aktivitenin, cocuklar icin (Harsha ve Berenson, 1995; Sothern, Loftin,
Suskind, Udall ve Blecker, 1999; Janssen ve LeBlanc, 2010) gencler icin (Hallal, Victora, Azevedo ve Wells,
2006; Kumar, Robinson ve Till 2015) ve yetiskinler icin (Scholes ve Mindell, 2012; Reiner, Niermann,
Jekauc ve Woll, 2013) 6nemi cesitli bilimsel arastirmalar ile ortaya konmustur. Fiziksel aktivitenin insan
sagligina faydalari bilim insanlari tarafindan kanitlanmis olsa da toplumun oldukga biyik bir kesiminin
yeterli diizeyde fiziksel aktivite yapmadigi belirtilmektedir. Diinya Saghk orguti (WHO, 2022) raporuna
gore glinimizde genclerin yaklasik %80'i ve yetiskinlerin yaklasik %27'si yeterli dlizeyde fiziksel aktivite
yapmamaktadir. DlsUk fiziksel aktivite dizeylerinin nedenleri arasinda teknolojinin yaygin kullanimi da
yer almaktadir. Edwardson, Henson, Bodicoat, Bakrania, Khunti, Davies ve Yates (2021) tarafindan
gerceklestirilen arastirma sonuglarina gore teknoloji kullanimindaki artis fiziksel aktivite seviyelerinin
dliismesine neden olmaktadir. Bilgisayar kullanimi, televizyon izleme gibi oturarak yapilan aktivitelerde
bireylerin uzun siire hareketsiz kalmasi fiziksel aktivite diizeylerindeki distsiin nedenleri olarak
gosterilebilir (Owen, Healy, Matthews ve Dunstan, 2020). Diger yandan, hos vakit gegirmek Uzere
bireysel veya birlikte gerceklestirilen bedensel, zihinsel ve duyussal bir faaliyet olarak tanimlanan
oyunun (Toprakgi, 2017) da teknolojik gelismelerle dijital oyuna dénlsmesi bir baska 6nemli etmen
olarak gorilebilir.

Dijital oyunlar, cevrimi¢i ya da cevrimdisi elektronik cihazlar ile oynanan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Martinez-Garza, Clark, Killingsworth ve Adams, 2018). Bu oyunlara olan ilgi her gegen
glin artmaktadir. Dijital oyunlarin, dikkat gerektiren aktivitelerde bireylerin daha iyi performans
sergilemesini sagladigi (Griffiths, 2005; Green ve Bavalier, 2003); egitsel bir icerige sahip olan dijital
oyunlarin ise 6grencilerin egitim-6gretim sureclerindeki performansini artirdidi (Prot, Anderson, Gentile,
Brown ve Swing, 2014) bilimsel arastirmalar ile ortaya konmustur. Ancak, dijital oyunlarin olumlu
etkilerinin yani sira olumsuz etkilerinin de oldugu séylenebilir. Dijital oyun bagimliligi (Irmak ve Erdogan,
2016), siddet iceren oyunlari oynayan bireylerde yalnizlik (Wack ve Tantleff-Dunn, 2009), anksiyete
(Gentile, Lynch, Linder ve Walsh, 2004), siddete karsi duyarsizlasma (Bushman ve Anderson, 2009), disutk
yasam doyumu (Mentzoni, Brunborg, Molde, Myrseth, Skouverge, Hetland ve Pallesen, 2011) gibi
durumlar dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden bazilarndir. Cakir (2013), dijital oyunlar ile ilgilenen
bireylerin diger aktiviteler katihm sirelerinin dustigina belirtmektedir. Tekkursun Demir ve Cicioglu
(2019) tarafindan gergeklestirilen arastirmada ise bireylerin dijital oyun oynamaya yénelik motivasyonlari
arttikca fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin diistigu belirtilmistir.

Problem ¢6zme, problemin tanimlanmasi ve ¢6zim ile ilgili karmasik birtakim mental strecleri
icermektedir (Korkut, 2002). Problem ¢ozme becerisi ise bireyin, problemi hissetmesinden baslayip,
problemle ilgili bilgiler toplamasi, secenekler olusturmasi, en uygun ¢6zim se¢enegini se¢mek suretiyle
problemi ¢oziime ulastirabilmesidir (Beltekin ve Kuyulu, 2020; Toprakgl, 2017). Problem ¢6zme becerileri,
hayatin farkh alanlarinda basariy1 getiren oldukga énemli bir unsurdur (Korkut, 2002). Kebritchi, Hirumi
ve Bai (2010), dijital oyunlarin, problem c¢6zme becerilerinin gelistiriimesine 6nemli katkilar
saglayabilecegini belirtmektedir. Dijital oyunlar sirasinda, oyuncularin ¢esitli problemlerle karsilasmasi ve
problem ¢o6zme becerilerini kullanarak oyunda ilerlemeleri, bu becerilerinin gelisimine katkilar
saglayabilmektedir (Beltekin ve Kuyulu, 2020). Kebritchi ve Hurumi (2008) tarafindan gergeklestirilen
arastirmada dijital oyunlar ile problem ¢ézme becerileri arasinda pozitif bir iliski saptanmistir. Benzer
sekilde, problem ¢6zme ve fiziksel aktivite diizeylerine yonelik olarak gergeklestirilen bazi arastirmalarda
da bu kavramlar arasinda anlamli iliskiler oldugu bulgulanmistir (Hillman, Erickson ve Kramer, 2008;
Tomporowski, Davis ve Miller, 2008). Mandolesi, Polverino, Montuori, Foti, Ferraioli, Sorrentino ve
Sorrentino (2018), aerobik egzersizlerin, beynin 6grenme ve hafiza ile ilgili bolimlerinde birtakim
kimyasal reaksiyonlara neden olarak problem ¢ézme becerilerinde artis saglayabilecegini belirtmektedir.
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Fiziksel aktivite ile dijital oyunlar arasindaki iliski de son yillarda arastirmacilarin dikkatini ¢cekmistir. Graf,
Pratt, Hester ve Short (2009) ile Biddiss ve Irwin (2010) tarafindan gerceklestirilen arastirmalarda aktif
video oyunlari ile bireylerin fiziksel aktivite dlizeyleri arasinda anlamli pozitif iliskiler tespit edilmistir.
Duncan, Wunderlich, Zhao ve Faulkner (2018) tarafindan gerceklestirilen arastirmada ise oturarak
oynanan dijital oyunlarnin fiziksel aktivite dizeyleri Uzerinde olumsuz etkilere yol acabilecegi
bulgulanmistir.

Son yillardaki teknolojik gelismeler ile birlikte cep telefonlari ve bilgisayarlar mobil hale gelerek
bireylerin zamanlarini gecirebilecegi oturma temelli aktivitelerin sayisinda artisa neden olmustur.
Hareketsiz bir yasam, saglk acisindan ciddi bir tehdit olusturmaktadir. Oturarak oynanan dijital oyunlar
ise dzellikle cocuklar ve gencler arasinda popller olmasinin yani sira bu oyunlarin yetiskinler Gzerindeki
etkisi de giderek artmaktadir. Dijital oyunlarin problem ¢6zme diizeyleri ile olan iliskisi ise henliz tam
olarak anlasiimamaktadir. Bu nedenle; fiziksel aktivite, dijital oyunlar ve problem ¢ézme becerileri
arasindaki iliskinin incelenmesi toplumun saghgi, gen¢ neslin egitimi ve gelisimi agisindan oldukca
onemlidir. Bu arastirmanin, toplumun saglikli bir yasam tarzi benimsemesinde, uygun dijital oyun
kullaniminin dengeli bir bigcimde yapilmasinda ve problem ¢dzme becerilerinin gelisiminde bir yol haritasi
cizecegi dusinilmektedir.

Gergeklestirilen literatlir taramasi sonucunda Universite dgrencilerinden olusan bir drneklem
Uzerinde bu U¢ kavram arasindaki iligkiyi inceleyen bir arastirmaya rastlanmamistir. Bu arastirmanin
amaci, spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlari, fiziksel aktiviteye katihm
motivasyonlari ve problem c¢ozme duzeyleri arasindaki iliskinin incelenmesidir. Arastirma amaci
dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanit aranmistir:

1) Spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katiim motivasyonlari, dijital oyun
oynama tutumlari ve problem ¢6zme diizeyleri arasinda anlamli bir iliski var midir?

2) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ve dijital oyun
oynama tutumlari problem ¢6zme diizeylerini anlamli bicimde yordamakta midir?

YONTEM

Arastirma, iliskisel tarama modellerinden korelasyonel arastirma yontemi ile desenlenmistir. Korelasyonel
arastirmada arastirma degiskenleri arasindaki iliskiler incelenmektedir (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012).
Arastirmanin katilimcilarini, bir devlet Gniversitesinin spor bilimleri fakiltesinde 6grenimlerini stirdiiren
ve basit tesadifi ornekleme yontemi ile belirlenen 272 (187 erkek, 85 kadin) Universite 6grencisi
olusturmaktadir. Basit tesadufi drneklemede evrendeki her elemanin arastirmaya dahil edilme sansi
esittir (Fraenkel VVd., 2012). Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamasi ise 20.88'dir.

Veri Toplama Araclart

Arastirmada veri toplama araci olarak Demografik Bilgiler Formu, Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olcegi, Fiziksel Aktiviteye Katiim Motivasyonu Olcegi ve Problem Cézme Envanteri kullanilmistir.

1. Demografik Bilgiler Formu

Bu formda cinsiyet, yas, fiziksel aktiviteye ayirdigi siire ve giinliik dijital oyunlara ayirdigi siire adli
degiskenler yer almaktadir.

2. Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi

Katihmcilarin dijital oyun oynama tutumlarini 6lgmek igin Tekkursun Demir ve Bozkurt (2019)
tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi” kullanilmistir. Bu élgek biligsel (5 madde),
duyussal (5 madde) ve davranissal (8 madde) olmak lizere toplam 18 maddeden meydana gelmektedir.
Olcekte yeralan 2, 3, 5, 6, 7, 10, ve 18 numarali maddeler ters maddelerdir. Olcekten alinabilecek puanlar
cok dusuk (1-18 puan), distk (19-37 puan), orta (38-54 puan), yiiksek (55-72 puan) ve cok yulksek (73-
90 puan) olmak lzere bes farkl kategoride incelenmektedir. Bu 6lcek 5'li likert tipindedir. Gergeklestirilen
arastirmada, 6lcegin geneline iliskin Cronbach Alpha katsayisi .85 olarak hesaplanmustir.
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3. Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olcegi

Katihmcilarin fiziksel aktiviteye katihm motivasyonlarini 6lgmek icin Tekkursun Demir ve Cicioglu
(2018) tarafindan gelistirilen Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olcegi kullanilmistir. Bu 6lcek
bireysel nedenler (6 madde), cevresel nedenler (6 madde) ve nedensizlik (4 madde) olmak Uzere toplam
16 maddeden meydana gelmektedir. Olcek maddelerinden 3, 9, 13, 14, 15, ve 16 numarali maddeler ters
maddelerdir. Olcekten alinabilecek toplam skorlar cok diisiik (1-16 puan), distik (17-32 puan), orta (33-
48 puan), yiksek (49-64 puan), cok ylksek (65-80 puan) olmak lzere bes farkh kategoriye ayrilmistir.
Olcek 5'li likert tipindedir. Gerceklestirilen arastirmada, 6lcegin geneline iliskin Cronbach Alpha ic-
tutarlilik katsayisi .91 olarak hesaplanmistir.

4. Problem C6zme Envanteri

Katihmcilarin problem ¢6zme diizeylerini belirlemek lizere Heppner ve Petersen (1982) tarafindan
gelistirilen ve Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan Turkgeye uyarlanan “Problem C6zme Envanteri”
veri toplama araci olarak kullaniimistir. Problem ¢6zme glveni (11 madde), yaklasma-kaginma bigimi (16
madde) ve kisisel kontrol (5 madde) adli i farkli alt boyut ve toplam 35 maddeden meydana gelen &lgek
6'll likert tipindedir. Olgegin 1, 2, 3, 4, 11, 13, 14, 15, 17, 21, 25, 26, 30 ve 34 numarali maddeleri ters
puanlanmaktadir. 9, 22 ve 29. Maddeler ise puanlama disinda tutulur. Olcekten alinan disik puanlar
bireyin problem ¢6zmede etkin oldugunu gdstermektedir. Gergeklestirilen arastirmada, 6lgedin geneline
iliskin Cronbach Alpha i¢-tutarlilik katsayisi .83 olarak hesaplanmistir.

Verilerin Toplanmast ve Analizi

Arastirmada kullanilacak olan 6lcekler ve demografik bilgi formu Google Forms platformuna
aktarilmistir. Olceklerin yer aldigi web adresi, 6grencilerin iletisim icin kullandiklari sosyal medya
uygulamalarindaki gruplarda paylasiimistir. Gonilla olan 6grenciler arastirmaya dahil edilmistir.
Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde SPSS 22 programi kullanilmistir. Arastirma katiimcilarina
iliskin betimsel istatistikler frekans, ylizde ve aritmetik ortalama analizleri ile ger¢eklestirilmistir. Arastirma
verilerinin normal dagilim durumlari carpiklik ve basiklik degerleri ile kontrol edilmis ve U¢ 6lcedin toplam
skorlarinin normal dagdilim gosterdigi tespit edilmistir. Verilerin normal dagilim gostermesi sebebiyle
parametrik testler tercih edilmistir. Degiskenler arasindaki iliski Pearson Momentler Carpimi Korelasyonu
ile, bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni yordama diizeyi ise Coklu Dogrusal Regresyon Analizi ile
test edilmistir. Verilerin anlamlilik siniri .05 olarak belirlenmistir.

Aragtirma Etigi

Kastamonu Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’'nun 2 Sayi ve 13
No'lu ve 2/02/2022 tarihli karari ile arastirmanin etik uygunluk onayi alinmistir.

BULGULAR

Bu boliimde, arastirma degiskenlerine yonelik olarak gerceklestirilen frekans, ylizde, ortalama analizleri,
iliski testi sonuclarina yer verilmistir.

Cizelge 1. Demografik degiskenlere ydnelik frekans-ytizde analizi sonuclart

Demografik Degigsken Frekans (f) Yiizde (%)
Cinsiyet Kadin 85 313
Erkek 187 68.8
J 0-60 dk 202 74.7
2;3::';2:‘::' Oyunlara 61-120 dk 46 16.9
121 dk ve Gzeri 24 8.8
Hic 33 12.1
Fiziksel Aktiviteye Ayirilan Nadiren 141 51.8
Siire Bazen 88 324
Her Zaman 10 3.7
Toplam 272 100
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Cizelge 1 incelendiginde, arastirma katilimcilarinin 85'inin (%31.1) kadin ve 187’sinin (%68.8) erkek
oldugu gorilmektedir. Dijital oyunlara ayirilan streye yonelik olarak gerceklestirilen analiz sonucunda
dijital oyunlara giinde 0-60 dakika arasi zaman ayiran 6grencisi sayisinin 202 (%74.7), 61-120 dakika
zaman ayiran 6grenci sayisinin 46 (%16.9) ve 120 dakikadan fazla zaman ayiran 6grenci sayisinin 24
(%8.8) oldugu tespit edilmistir. Fiziksel aktiviteye ayirilan slireye yonelik olarak gerceklestirilen analiz
sonucunda 6grencilerin 33'Unin (%12.1) hic fiziksel aktivite yapmadigi saptanirken 141 (%51.8)
o6grencinin nadiren, 88 (%32.4) 6grencinin bazen ve 10 (%3.7) 6grencinin ise her zaman fiziksel aktivite
yaptigi tespit edilmistir.

1. Fiziksel Aktiviteye Katilum Motivasyonu, Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Problem
Cozme Diizeyleri Arasindaki iliski

Spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, dijital oyun oynama
tutumlari ve problem ¢dzme dizeyleri arasindaki iliskiler Cizelge 2'de gdsterilmistir.

Cizelge 2. Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu, dijital oyun oynama tutumu ve problem ¢6zme diizeyleri arasindaki
iliski

Degiskenler 1 2 3

1. Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu -

2. Dijital Oyun Oynama Tutumu -.434* -
3. Problem C6zme Dizeyleri -.364* .368* -
*p<.001

Cizelge 2 incelendiginde, katilimcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile dijital oyun
oynama tutumlari arasinda negatif yonli orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu (r=-.434, p<.001); fiziksel
aktiviteye katiim motivasyonlari ile problem ¢ézme diizeyleri arasinda negatif yonli zayif diizeyde
anlaml bir iliski oldugu (r=-.364, p<.001); dijital oyun oynama tutumlari ve problem ¢6zme dizeyleri
arasinda ise pozitif yonli disik dizeyde anlamh bir iliski oldugu (r=.368, p<.001) tespit edilmistir.

2. Fiziksel Aktiviteye Katuum Motivasyonu ve Dijital Oyun Oynama Tutumunun Problem
Cozme Diizeylerini Yordama Seviyesi:

Spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ve dijital oyun
oynama tutumlarinin problem ¢ézme diizeylerini yordama seviyesi Cizelge 3'te gosterilmistir.

Cizelge 3. Coklu dogrusal regresyon analizi sonuglart

Degisken B Standart Hata B t p (VIF)
Sabit 125913 9.510 - 13.175 .000 -
Fiziksel Aktivite -.448 109 -.252 -4.126 .000 1.231
Dijital Oyun 463 109 259 4.250 .000 1.231
R=.433 R?=.187

F-269=30.967 p=.000

Cizelge 3 incelendiginde, problem ¢6zme dizeyleri lzerinde dijital oyun oynama tutumu ve
fiziksel aktiviteye katim motivasyonu skorlarinin etkisinin incelendigi coklu dogrusal regresyon analizi
sonuclarina gore fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve dijital oyun oynama skorlari birlikte, problem
¢ozme duzeyleri ile anlamli bir iliski (R=.433, R?>=.187) sergilemistir (Fp-269=30.967, p<.001). Bu iki
bagimsiz degisken, bagimli degisken Uzerindeki degisimin %18'ini agiklamaktadir. Standartlastiriimig
regresyon katsayilarina gore yordayici degiskenlerin problem ¢ézme Uzerindeki gére dnem sirasi dijital
oyun oynama tutumu ($=.259) ve fiziksel aktiviteye katiim motivasyonudur (B=-.252). Regresyon
katsayilarinin anlamhlik testleri incelendiginde her iki yordayici degiskenin de problem ¢6zme
duzeylerinde anlamli yordayici oldugu tespit edilmistir (p<.001). Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
ile problem c¢6zme dizeyleri arasindaki iliski r=-.364, dijital oyun oynama tutumu ile birlikte
incelendiginde r=-.244 olarak hesaplanmistir. Dijital oyun oyna motivasyonu ile problem ¢6zme
dlzeyleri arasindaki iliski r=.368, fiziksel aktiviteye katim motivasyonu ile incelendiginde ise r=.251
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olarak hesaplanmistir. Coklu dogrusal regresyon analizi sonuglarina gére problem ¢6zme dizeylerini
yordayan regresyon denklemi su sekildedir:

Problem Cézme Diizeyi = (-.448 x Fiziksel Aktiveye Katiim Motivasyonu Olgek Skoru) + (463 x
Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi Skoru) + 125.293

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmada; spor bilimleri fakultesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, dijital oyun
oynama tutumlari ve problem ¢ézme diizeyleri arasindaki iliskinin incelenmesi amaclanmistir. Bu amag
dogrultusunda, Ug farkli 6lcek yardimiyla bu degiskenlere yonelik veriler toplanmis ve analizler
gerceklestirilmistir.

Arastirmada, katihmcilarin fiziksel aktiviteye katihm motivasyonlari ile dijital oyun oynama
tutumlarini arasinda negatif yonlt anlaml bir iliski oldugu gorilmdstir. Tekkursun Demir ve Cicioglu
(2019) tarafindan gerceklestirilen arastirma sonuclarina gore, bireylerin fiziksel aktiviteye katihm
motivasyonlari arttikca dijital oyun oynama arzulari artmaktadir. Namli ve Tekkursun Demir (2020), lise
ogrencileri 6rneklemi ile gerceklestirdikleri bir arastirmada dijital oyun oynama tutumundaki artisa
karsilik olarak spora katilima yonelik tutumun distiguni bulgulamistir. Hazar, Tekkursun Demir, Namli
ve Turkeli (2017), ortaokul 6grencileri ile yaptiklar arastirmada fiziksel aktivite diizeyi arttikca dijital oyun
bagimliiginin diistiigi tespit etmistir. Orhan, Aktug ve Ibis (2018) ise 10-14 yaglar arasindaki ¢ocuklar
ile gergeklestirdigi arastirmada fiziksel aktivite seviyelerindeki artisin dijital oyun bagimhhgini
distrdugind belirtmektedir. Arastirmadan elde edilen sonuglar, bu arastirmalarin bulgulari ile paralellik
goOstermektedir. Guler ve Cakir (2020) tarafindan gerceklestirilen arastirmada ise 9-15 yas arasindaki
bireylerde fiziksel aktiviteye katim motivasyonlari ile dijital oyun oynama tutumlari arasinda anlaml bir
iliski tespit edilmemistir. Teknolojik gelismeler sonucu dijital oyunlara olan ilgideki artis sonucunda
bireylerin yeterince fiziksel aktivite yapmamalarindan dolayi viicut kitle indeksleri ylikselmekte ve bu da
obeziteye sebep olmaktadir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008; Kolcak ve Cakir, 2022; Kaya, 2013; Kiran, 2011).
Ancak literatirde dijital oyunlarin fiziksel aktiviteye katilimi artirdigina iliskin arastirmalar da yer
almaktadir. Biddiss ve Irwin (2010) ile Graf, Pratt, Hester ve Short (2009) tarafindan gergeklestirilen
arastirmalarda fiziksel aktivite gerektiren video oyunlarinin (aktif video oyunlar) fiziksel aktivite
dlzeylerini artirdigi sonucuna ulasiimistir. Trout ve Christie (2007) interaktif dijital oyunlarin fiziksel
aktiviteye katihmi artirdigini belirtmektedir. Arastirma bulgulari, bu arastirmalardan elde edilen bulgular
ile paralellik gostermemektedir. Literatirdeki dijital oyunlar ve fiziksel aktivite iliskisini ele alan
arastirmalar incelendiginde, genellikle interaktif ya da hareket etmeyi gerektiren dijital oyunlarin fiziksel
aktiviteye katilimi artirdigr gorilmektedir (Graf Vd., 2009 ; Biddiss ve lrwin, 2010). Gergeklestirilen
arastirmada kullanilan veri toplama aracinda ise, hareket etmeyi gerektirmeyen dijital oyunlara ydnelik
maddeler yer almaktadir. Dijital oyun oynama tutumlarindaki artisin fiziksel aktiviteye katim
motivasyonlarini dlslirmesi durumu; bireylerin, akilli telefonlarindan, oyun konsollarindan ya da
bilgisayarlarindan oynadiklari dijital oyunlara ayirdiklari sire boyunca hareket etmemeleri ile
agiklanabilir. Bu olumsuz durumun énline ge¢mek icin dijital oyun oynama aliskanhgi olan bireyler fiziksel
aktiviteyi tesvik edecek dijital oyunlara yonlendirilebilir. Bu cercevede, oyuncularin hareket etmesini
gerektiren oyun konsollari kullanilabilir. Fiziksel aktivite icermeyen dijital oyunlari tercih eden bireylerde
ise oyun oynama sureleri sinirlandirilabilir. Bu bireyler, dizenli egzersiz yapma aliskanligi kazandirilma
konusunda tesvik edilebilir.

Arastirmada, spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile
dijital oyun oynama tutumlarinin birlikte problem ¢6zme dizeylerini anlamli olarak yordadigi tespit
edilmistir. Bununla birlikte, katihmcilarin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari ile problem ¢ézme
dizeyleri arasinda negatif yonli anlamli bir iliski tespit edilmistir. Arastirmada kullanilan problem ¢ézme
envanterindeki diistik skorlar yliksek problem ¢6zme dizeylerini ifade ettigi icin bu durum, katilimcilarin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari arttikca problem c¢6zme dizeylerinin artmasi seklinde
yorumlanmaktadir. Sone, Kawachi, Abe, Otomo, Sung ve Ogawa (2017) tarafindan gerceklestirilen
arastirma sonuclarina goére Universite 6grencilerinin fiziksel aktivite dizeyleri ile sosyal problem ¢ézme
becerileri arasinda pozitif yonli anlamli bir iliski tespit edilmistir. Benzer sekilde Aburezeq ve Kasik (2021)
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de fiziksel aktivite ile bireylerin sosyal problem ¢dzme diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugunu dile
getirmistir. Yigiter ve Bayazit (2013) tarafindan gergeklestirilen deneysel arastirmada, fiziksel aktivite
yapan deney grubunun problem ¢dzme diizeylerinin uygulama sonunda arttigi saptanmistir. Giincel
arastirmalar; okullarda yaptirilan fiziksel aktivitenin ve kompleks fiziksel aktivitenin, 6grencilerin aritmetik
problem ¢dzme duzeylerini arttirdigini ortaya koymaktadir (De Bruijn, Hartman, Kostons, Visscher ve
Bosker, 2018; Beck, Lind, Geertsen, Ritz, Lundbye-Jensen ve Wienecke, 2016; Cichy, Kaczmarczyk,
Wawrzyniak, Kruswicka, Przybyla, Klichowski ve Rokia, 2020, Greco, Poli, Carvutto, Patti, Fischetti ve
Cataldi, 2023). Arastirmadan elde edilen bulgular, bu arastirmalarin sonuglar ile paralellik
gostermektedir. Bu durum, fiziksel aktivite slirecinde bireylerin birtakim problemler ile karsi karsiya
kalmasi ve bunlarin ¢6ziimiine yoénelik olarak girisimlerde bulunmasi ile agiklanabilir. Buradan yola
gikilarak, fizisel aktivite siirecinde takip edilen programlara dijital oyunlarin entegre edilmesi 6nerilebilir.
Dijital oyunlar cercevesinde yeniden dizenlenen fiziksel aktivite siireci, bireylerin problem ¢6zme
becerilerinin gelisimine katki sunarken ayni zamanda bireyleri hareketli bir yasama tesvik eder.

Arastirmada, 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlari ile problem ¢ézme diizeyleri arasindaki
pozitif yénli anlamli bir iliski tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama tutumlar arttik¢a
problem ¢6zme dizeyleri diismektedir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyunlarin aktif problem ¢6zme
ortamlari yaratabilecegini belirtmektedir. Annetta (2008); dijital oyunlarin, bireylerin problem ¢ézme
sureclerinde faydali oldugunu belirtmektedir. Ozellikle okullarda gerceklestirilen dijital oyun temelli
ogretim uygulamalari, 6grencilerin elde ettikleri bilgileri inceleyerek stratejiler gelistirmelerini saglayarak
karar verme davraniglarina olumlu katkilar yapmaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007; Morfoniou, Voulgari,
Sfyroera ve Gouscos, 2020). Kiili (2007) ise neden sonug iliskisini anlamada dijital oyunlarin etkili
oldugunu belirtmektedir. Yang (2012) tarafindan gerceklestirilen arastirmada da dijital oyun tabanl
ogretim surecinin, 6grencilerin problem ¢6zme dizeylerini olumlu etkiledigi sonucuna ulasiimistir.
Chuang ve Chen (2007) tarafindan gerceklestirilen deneysel arastirmada ise gercek zamanli strateji oyunu
uygulamasi yapilan deney grubunun problem ¢6zme becerilerinde artis gozlenmistir. Gergeklestirilen
arastirmadan elde edilen bulgular, bu arastirmalardan elde edilen bulgular ile zithk gdstermektedir.
Arastirmadan elde edilen dijital oyun tutumundaki artisa karsilik problem ¢d6zme diizeylerindeki azalma
durumu, arastirma katilimcilarinin tercih ettikleri dijital oyun tipleri ile agiklanabilir. Katilimcilarin giindelik
hayatta vakit gecirme amacl oynadiklari oyunlar bu beceriyi olumlu etkilemeyebilir. Benzer sekilde
gercek zamanli strateji oyunlarindaki problem ¢ézme gereksinimleri glindelik oyunlarda olmayabilir.
Katihmcilarin oynadiklari dijital oyunlarin tirleri de g6z &nlinde bulundurularak bu arastirma
genisletilebilir.

Spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, dijital oyun oynama
tutumlari ve problem ¢dzme dizeyleri arasindaki iliskinin incelendigi bu arastirmada fiziksel aktiviteye
katilimin ve dijital oyun oynama tutumlarinin birlikte problem ¢ézme duzeylerini yordadigi sonucuna
ulasiimistir. Fiziksel aktiviteye katim motivasyonu arttikca dijital oyun oynama tutumu dismekte; dijital
oyun oynama tutumu arttikca problem ¢6zme dlzeyleri dismekte ve fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu arttikca problem ¢dzme dizeyleri artmaktadir. Fiziksel aktivitenin, dgrencilerin problem
¢6zme becerilerini gelistirmede etkili oldugu sdylenebilir. Bu arastirma, spor bilimleri fakiltesi 6grencileri
ile sinirhdir. Farkli fakiltelerdeki 6grencilerden olusan drneklemler ile gerceklestirilecek olan calismalar
ile Universite 6grencileri evrenine iliskin daha iyi bir fikir elde edilebilir. Katiimcilarin oynadiklari dijital
oyunlari tiri sorgulanarak farkh dijital oyun tirlerinin problem ¢6zme dizeyleri Uzerindeki etkiler
arastirilabilir.
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