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ORJINAL MAKALE

Ozet

Bu ¢alismada dijital spor oyunlarina katilan spor bilimleri 6grencilerinin motivasyon diizeylerinin incelenmesi
amaglanmigtir. Aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Hasan Dogan Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulu'nda 6grenim goéren 6grenciler, orneklemini ise 301 goniillii 6grenci olusturmaktadir. Aragtirmada
veri toplama arac1 olarak "Kisisel Bilgi Formu" ve "Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi (DSOMO)"
kullanilmustir. Verilerin analizinde pearson korelasyon testi ve ikili gruplar i¢in t-testi, ikiden fazla gruplar igin
ise tek yonlii varyans analizi ve Tukey testi kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda ekonomik gelir
degigkeni ile dijital spor oyunlari motivasyonu 0l¢egi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark elde
edilememisken, sinif ve boliim degiskenleri ile baglilik alt boyutu arasinda istatistiksel olarak anlamli fark
oldugu tespit edilmistir. Arastirma sonucuna gore dijital spor oyunlarina katilan 6grencilerin motivasyon
diizeyleri incelendiginde oyun oynama siiresi arttikca oyuna bagliliklarinin arttig1 ve spor bilimleri 6grencileri
icerisinde boliim bazli da farkliliklar goriilmiistiir. Bu farkliliklar su sekildedir; beden egitimi ve spor
ogretmenligi ile spor yoneticiligi boliimii 6grencilerinin uygulama derslerinin azligindan dolay1 dijital spor
oyunlarina yonelim ve bagliliklarinin fazla oldugu ongdriilebilir. 3 ve 4. Siuf 6grencilerinin gelecek kaygisi,
stres vb. etmenlerden dolayr motive olma amaciyla dijital spor oyunlarina daha fazla baglandigi ve simf
degiskeninin de etkisinin oldugu yapilan ¢alismalarda goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Dijital Spor Oyunu, Spor Bilimleri, Motivasyon

Examining The Motivation Levels Of Sports Science Students

Participating In Digital Sports Games

Abstract

In this study, it is aimed to examine the motivation levels of sports science students participating in digital sports
games. The population of the research consists of students studying at Hasan Dogan School of Physical
Education and Sports in the 2021-2022 academic year, and the sample consists of 301 volunteer students.
"Personal Information Form" and "Digital Sports Games Motivation Scale (DSOM)" were used as data
collection tools in the research. In the analysis of the data, pearson correlation test and t-test for paired groups,
one-way analysis of variance and Tukey test were used for groups of more than two. As a result of the analysis,
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no statistically significant difference was found between the economic income variable and the digital sports
games motivation scale, while a statistically significant difference was found between the class and department
variables and the commitment sub-dimension. According to the results of the research, when the motivation
levels of the students participating in the digital sports games were examined, it was observed that as the game
playing time increased, their commitment to the game increased and there were also department-based
differences among the sports science students. These differences are as follows; It can be predicted that the
students of physical education and sports teaching and sports management departments have a high orientation
and commitment to digital sports games due to the scarcity of practice courses. Future anxiety, stress, etc. of
3rd and 4th grade students. It has been seen in studies that he is more attached to digital sports games in order
to be motivated due to factors and that the class variable also has an effect.

Keywords: Digital sports game, sports science, motivation
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Giris

Gegmis tarihte insanlar, ¢cevrede gozlemledikleri seylere dykiinerek, yaptiklari fiilleri
birbirine aktararak bilingli olmadan oyunun ortaya ¢ikmasini saglamislardir. ilerleyen siiregte
sirrint ¢oziimleyemedikleri olaylar karsisinda gesitli eylemlerde bulunmuslardir. Bu eylemler
stire¢ icerisinde islenerek suurlu yapilan faaliyetlere donlismiis ve oyun bu asamada insanlar
tarafindan kiiltiirel bir degere sahip olmustur (Uysal, 2005).

Tarihsel vetirede farklilik gosteren yasam kosullar1 ve sosyal hayatla beraber yapilan
sportif faaliyetler ve fiziksel etkinliklerde degisim de sosyo-kiiltiirel ortama uyum saglamistir.
Primitif donemlerde genellikle avcilik ve yasayabilme odakli baslayan sportif etkinlikler tarihi
vetire igerisinde toplumsal yapiya paralel, giindelik hayata uyumlu bir degisim gostermistir
(Bayraktar, 2003). Sanayi devriminin ardindan hizla yiikselen kentlesme ne yazik ki sportif
etkinliklerin uygulanma alanlarini negatif yonde etkilemistir. Hizl1 sehirlesmeden kaynaklanan
niifus yogunlugu sehirlerdeki spor amagli planlanan fiziksel etkinlik alanlarinin azalmasina
neden olmustur (Karakiiciik, 2008). Fiziksel etkinliklerin gerceklestirildigi spor tesislerinin
azlig1 da bireylerin fiziksel aktivitelere katilimi1 hususunda engel teskil etmektedir (Tekin vd.,
2020).

Azalan sportif etkinlik alanlar1 ve farklilasan yasam standartlar1 yeni serbest zaman
etkinlikleri ve spor dallarinin ortaya ¢ikmasina, etken olmustur. Bu etkinlik alanlarinin en
yenilerinden birisi de dijital spordur (Sulubey, 2022). Dijital sporun giiniimiizde gelmis oldugu
asamaya bakildiginda; internet islem siirecinin gelisim gostermesine fayda saglayan ii¢ dnemli
unsurdan s0z etmemiz miimkiindiir. Bunlar; internetin kullanimi, internet kafelerin hizla
yayilmasi ve rekabetci oyun tiirlerinin artmasidir (Argan ve Akin, 2007). Simdilik net bir tanim1
olmayan dijital spor terimi farkli ¢aligmacilar tarafindan c¢esitli yorumlamalarla
tanimlanabilmektedir. Teknolojik ilerlemelerin spor etkinliklerine egilimiyle olusan yeni bir
spor kavramindan biri olan dijital spor, elektronik oyun sporu, literatiire ¢evrimigi(online)
oyunlar, siber spor, sanal spor, elektronik oyun ve dijital oyun sporu gibi bir¢ok farkli isimler
ile spor diinyasina katilmasiyla simdiki siiregte bu kavramlar elektronik spor kavraminin altinda
toplanmaktadir. Diinyada ve ililkemizde farkli tanimlamalara sahip olan Dijital spor genis ¢apl
kavrama sahiptir (Bagis, 2021).

Sosyal bir olusum olarak da kabul edilen dijital spor, tanimlanan olgular arasinda ilk
siralarda tutku, koordinasyon, zeka, is birligi ve antrenman yer almaktadir. Dijital sporu gergcek
bir spor dali olarak kabul edenlerin tanimlamalari; bilgi ve iletisim teknolojilerinin fiziksel ve

kolektif bilesenler ile birlestirerek gerceklestirilen bir miisabakalar toplulugu oldugu konusunda
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diistinceler mevcuttur (Cambrand vd., 2014). Dijital spor, bireylerin birbirleri ile miicadele
halinde oldugu, elektronik veya dijital tiriinlerin spor cihazi olarak kullandig1, nispeten agik,
adil bir sekilde devam ettirilen sportif bir yarisma olarak tanimlanmistir (Bingjung, 2007). Is,
medya, elektronik (e-spor) ve spor unsurlar1 arasinda temsil ettigi ifade edilen dijital spor
olgusunun geligmesi, kiiresel boyutta genis bir alana ulagmasi i¢in harcadigi ¢abanin yaninda
bir ¢esit spor olarak gdrmenin miimkiin olup olmadig1 konusunda bilimsel caligmalarin da
mevcut oldugu bilinmektedir (Martoncik, 2015).

Gilinliimiiz diinyasinda ac¢ik havada kiiltiirel oyun oynama mirasimizin ortamlardan
kaybolmasi ve buna bagli olarak dis ¢cevrede tehlikenin artip giivenin kaybolmasindan kaynakli
insanlarin disarida nefes almamay1 tercih etmesi, ev ortamlarinda yeterli miktara ve giigte oyun
ortaminin bulunamamasi, ev i¢i fiziki aktivitelerin kisitli olup sosyallesme ortamlarinda bile
dijital oyun oynayanlarin fazlalagmasi kisiyi dijital oyun oynamaya iten nedenlerdendir. Bir
diger 6nemli konu ise bu oyunlardaki bilinmezlik, merak ve heyecan duygusu oyun senaryolar1
ile oyuncular1 hep daha iyiye tesvik etmek daha yiiksege ulagsmaya motive etmektedir. Cagin
bagimliligr insanlarin kosullanmasi diyebilecegimiz dijital oyun oynamaya neden olan
sebeplerden biri de motivasyondur. (Demir ve Hazar, 2018).

Motivasyon, istenilen davranislar dogrultusunda hedefe varmada kisileri harekete
geciren ve kesfetmelerine yardimci olan bir gii¢ olarak tanimlanmakla birlikte tipik olarak igsel
motivasyon ve digsal motivasyon olarak ikiye ayrilmaktadir (Ryan ve Deci, 2000). Insanlarin
dogustan gelen 6grenme ve gelisme arzusuyla karakterize edilen en 6zerk motivasyon tiirii olan
icsel motivasyon, bir faaliyet icin gereken cabay1 ve enerjiyi, digsal ddiiller veya tehditler
olmaksizin kendi iyiligi i¢in harekete gecirmesidir (Oh ve Roh, 2022). Buna karsilik, digsal
motivasyon, bireylerin ayrilabilir sonuglar veya odiiller kazanmak icin belirli davranislar
gerceklestirmesine dayanan bir ihtiyact ifade eder (Vansteenkiste vd., 2006).

Dijital spora katilan bireylerin motivasyonunu belirleyen g¢esitli etmenler
bulunmaktadir. Katilimeilarin kisisel basar1 diizeyleri (Dogu ve Dogan, 2017) yas, cinsiyet,
siif, boliim ve ekonomik gelir gibi etmenlerin sebep oldugu bilinmektedir (Dogan vd., 2017).
Iceriginde rekabet bulunmasindan dolay1r haz, mutluluk ya da yeniden oynama istegi gibi
duyussal yasantilar ortaya ¢ikabilir ve uzun siire bilgisayar baginda oyun oynayan bireylerde
meydana gelen dikkat daginikligi, anda yasanan olaylar1 fark edememesine ve kontrolil
yitirmesine neden olabilir.

Literatiirii taradigimizda motivasyon ile ilgili ¢caligmalar incelendiginde dijital spora katilim

motivasyonu alaninda yapilan ¢aligmalar olsa da yetersiz kalabilmektedir. Bu baglamda
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calismamizda dijital spor oyunlarina katilan iiniversite 6grencilerinin motivasyon diizeylerinin

incelenmesi amaglanmaktadir.
Arastirmanin Modeli

Bu calisma kapsaminda dijital spor oyunlarina katilan {iiniversite O6grencilerinin
motivasyon diizeylerinin belirlenmesi i¢in ¢alisma genel tarama modeline uygundur. Halen
yahut ge¢miste var olan bir durumu, var oldugu haliyle saptamay1 hedefleyen aragtirma
yaklagimlarina genel tarama denilmektedir (Karasar, 2008). Fraenkel ve Wallen (2009) gore
tarama c¢aligmalarinin nihai hedefinin bir gruba ait oOzelliklerin saptanmasi oldugunu
belirtmektedir. Bu ¢alismada da dijital spor oyununa katilan iiniversite G6grencilerinin

motivasyon diizeylerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.
Evren ve Orneklem / Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini, Karabiik Universitesi Hasan Dogan Beden Egitimi ve Spor
Yiiksekokulu’'nda 6grenim goren ogrenciler olusturmaktadir. Orneklemini ise 2021-2022

egitim ogretim y1li igerisinde ¢alismaya katilan 301 6grenci olusturmaktadir.
Veri Toplama Aracglar

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak, "Kisisel Bilgi Formu" ve "Dijital Spor
Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO)" kullanilmstir.

Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan Hasan Dogan Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu 6grencilerinin
cinsiyet, yas, 6grenim gordiikleri siif diizeyi, 6grenim goriilen boliim, aylik gelir, glinliik dijital
oyun oynama siiresi, dijital spor oyunu oynadiktan sonra hissettikleri duygu ve dijital spor
oyunu oynama sebepleri gibi bagimsiz degiskenleri igermektedir.

Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi (DSOMO)

Olgek Kim ve Ross (2006) tarafindan; fantezi, sosyal etkilesim, fantezi, spor bilgisi
uygulamalari, yarigma, eglence, spor ile tanimlama, oyalama olmak {izere toplam 20 madde ve
7 alt boyut olarak gelistirilmistir. Cianfrone vd. (2011) da bu 6l¢ege 1 alt boyut ve 5 yeni madde
ekleyerek; spor bilgisi, yarigma, oyalanma, sosyallik, fantezi, takim kimligi, eglence, spora ilgi
olmak iizere toplam 25 madde ve 8 alt boyut olarak yeniden uyarlamislardir. Kilci (2020)
tarafindan, o6l¢egin 10 maddesi gecerlik giivenirlik katsayisi altinda kaldigi i¢in ¢ikarilmais;
eglence, sosyallesme, takima baglilik, rekabet ve fantezi olmak iizere toplam 15 madde ve 5 alt

boyut olarak Tiirk¢eye uyarlanmistir.
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Verilerin Analizi (Ikinci Seviye Bashk, Bold, italik)

Arastirma kapsaminda Kisisel Bilgi Formu ve Dijital Spor Oyunlart Motivasyon
Olgegi'nden elde edilen veriler icin analizler, SPSS 25.0 istatistik paket programi araciligtyla
gerceklestirilmistir. Verilerin degerlendirilmesinde istatistiki yontem olarak; t testi, pearson

korelasyon testi ve tek faktorlii varyans analizi (One Way Anova) testleri kullanilmistir.
Arastirmanin Etigi

Caligma grubuna arastirma ile ilgili amag¢ ve yontemleri konusunda bilgilendirmeler
yapilmis ve google form ile veriler toplanmustir. Bu galisma igin, Karabiik Universitesi’nin
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu tarafindan 23.06.2022 tarih ve 2022/05-22

say1l1 etik kurul izni alinmustir.

Bulgular

Caligmanin bu boliimiinde elde edilen verilerin istatistik test sonuclar1 ve yorumlarina
yer verilmistir.

Tablo 1’ de 6grencilerin demografik bilgilerine iliskin ylizde ve frekans dagilimlarina
yer verilmistir.

Tablo 1

Aragtirma Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Demografik Bilgilerine Dair Yiizde ve Frekans

Dagilimlari

Ozellikler Gruplar N (%)
Cinsivet Kadin 103 34,2
Siye Erkek 198 65.8
ovan 0-59 dakika 175 58,1
o Z;‘ma 60-179 dakika 87 28.9

Sy, Ham 180-299 dakika 20 6,6
urest 300 ve iizeri 19 6.3
1. Simf 93 30,9
Sinif 2. Simif 81 26,9
3. Smf 55 18,3
4. Simif 72 23,9
Boliim gretmentigl 125 41,5
Spor Yoneticiligi 7 243

Antrendrliik Egitimi ’
0-1000 TL 133 442
1001-1500 TL 57 18,9

Ekonomik Geli ’
onomik Gelir 1501-2000 TL 31 10,3
2001-2500 TL 15 5.0
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2501 ve tizeri 65 21,6

Sinirli 58 19,3

Hissedilen Duygu Mutlu ve Sakin 125 42,5
Tekrardan Oynama Istegi 115 38,2

Bos Zamani Degerlendirmek 133 44,2

Kariyer Sahibi Olmak 13 4,3

Oyun Oyun Oynama Tutkusu 38 12,6
Oynama Sebebi Hobi Amagh 109 36,2
Maddi Kazang 2 0,7

Sosyallesmek 6 2,0

Tablo 1'e bakildig1 zaman calismaya dahil olan &grencilerin 34,2’si (n=103) kadin, %65,8’1
(n=198) ise erkektir. Oyun oynama siirelerine goére dagilimlarina bakildiginda 0-59 dakika
%58,1 (n=175), 60-179 dakika %28,9 (n=87), 180-299 dakika %6,6 (n=20), 300 ve iizeri %6,3
(n=19) oldugu goriilmektedir. Sinif diizeylerine bakildiginda %30,9'u (n=93) 1. sinif, %26,9'u
(n=81) 2. smif, %18,3"'i (n=55) 3. sinif ve %23,9'unu (n=72) 4. sinif 6grencilerinden olustugu
goriilmektedir. Boliimleri incelendiginde %34,2'si (n=103) beden egitimi ve spor dgretmenligi,
%41,5'1 (n=125) spor yoneticiligi ve %24,3"linii (n=73) antrendrliik egitimi boliimii 6grencileri
olusturdugu goriilmektedir. Ekonomik gelir diizeylerine bakildiginda %44,2'si (n=133) 0-1000
TL, %18,9'u (n=57) 1001-1500 TL, %10,3" (n=31) 1501-2000 TL, %5'i (n=15) 2001-2500 TL
ve %21,6'sinin (n=65) 2501 TL ve {izeri gelire sahip oldugu goriilmektedir. hissedilen duygu
diizeyleri incelendiginde %19,3'i (n=58) Sinirli, %42,5'1 (n=125) mutlu ve sakin, %38,2'si
(n=115) tekrardan oynama Istegi oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin oyun oynama sebepleri
incelendiginde %44,2'si (n=133) bos zaman1 degerlendirmek, %4,3'i (n=13) kariyer sahibi
olmak, %12,6's1 (n=38) oyun oynama tutkusu, %36,2'si (n=109) hobi amacli, %0,7'si (n=2)
maddi kazang ve %2'sini (n=6) sosyallesmek i¢in oynadiklar1 goriillmektedir.

Tablo 2

Ogrencilerin Oyun Oynama Siirelerine Gére DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Farklar

Oyun Oynama Siiresi n 5 sd F p Anlamh
(dakika) Farkhihk
0-59 (a) 175  3,0514 1,1499%4
60-179 (b) 87 3,1839 1,09233
Baglilik 180-299 (c) 20 3,9333 118272 3,632 ,013* z :E
300 ve iizeri (d) 19 3,1053 1,18662
Toplam 301 3,1517  1,15288
0-59 (a) 175 3,3905 1,02112
60-179 (b) 87 3,7126  ,89670 c-a
Eglence 180-299 (c) 20 43167 ,68803 11,961 ,000* d-a
300 ve iizeri (d) 19 44386 ,68541 d-b
Toplam 301 3,6113  1,00068
Sosyallesme 0-59 (a) 175 2,9352 ,96932 9,799  ,000%* c-a
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60-179 (b) 87  3,1954  ,89580 c-b

180-299 (c) 20 4,0000 84466 d-a
300 ve iizeri (d) 19 3,5439 75531
Toplam 301 3,1196 96901
0-39 (a) 175 2,8952  1,03073
60-179 (b) 87  3,0460 91946 C'ﬁ
Fantezi 180-299 (c) 20 3,7000 94219 6,709 ,000% §:a
300 ve iizeri (d) 19  3,6316 ,59726
Toplam 301 3,0388 99980
0-39 (a) 175 2,9905 1,00473
60-179 (b) 87 13,1992 89278 c-a
Rekabet 180-299 (c) 20 4,0333 ,75626 9,197 ,000* c-b
300 ve iizeri (d) 19 3,6316 ,75273 d-a
Toplam 301 3,1606 ,98303

*p<0,05

Tablo 2. incelendiginde, Oyun oynama siiresi degiskeni ile Dijital Spor Oyunlar
Motivasyon Olgegi (DSOMO) alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit
edilmistir. Farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek icin Post Hoc Tukey analizi
yapilmistir ve analiz sonuglarina gore baglilik alt boyutunda c-a ve c-b; eglence alt boyutunda
c-a, d-a ve d-b; sosyallesme alt boyutunda c-a, c-b ve d-a; fantezi alt boyutunda c-a, c-b ve d-
a; rekabet alt boyutunda ise c-a, c-b ve d-a gruplar1 arasinda anlamli fark oldugu sonucuna
ulagtlmistir.
Tablo 3
Ogrencilerin Sinif Diizeylerine Gére DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Farklar

- Anlamh
Simf n X sd F p Farkhlik
1(a) 93 3,2330 1,13761
2(b) 81 3,1852 1,20301
Baglilik 3(c) 55 2,7455 1,17407 3,021 ,030%* c-d
4(d) 72 3,3194 1,04580
Toplam 301 3,1517 1,15288
1(a) 93 3,6559 ,80825
2(b) 81 3,5103 1,13662
Eglence 3(c) 55 3,4909 1,12190 1,128 ,338
4(d) 72 3,7593 ,96126
Toplam 301 3,6113 1,00068
1(a) 93 3,2151 ,82040
2(b) 81 2,9630 1,14382
Sosyallesme 3(c) 55 3,1091 ,97722 ,824 ,348
4(d) 72 3,1806 ,92257
Toplam 301 3,1196 ,96901
1(a) 93 3,0502 ,89813
2(b) 81 2,9177 1,05216
Fantezi 3(c) 55 3,0242 1,03410 ,446 ,481
4(d) 72 3,1713 1,04063
Toplam 301 3,0388 ,99980
1(a) 93 3,0645 ,95206
Rekabet 2(b) 81 3,2140 1,01832 9,197 ,720
3(c) 55 3,2182 1,03283
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4(d) 72

3,1806

,95425

Toplam 301

3,1606

,98303

*p<0,05

Tablo 3. incelendiginde, baglilik alt boyutunda sinif degiskenine gore anlamli fark tespit

edilmistir. Yapilan Post Hoc Tukey analizi sonucuna gore bu farkin 3 ve 4. sinif 6grencileri

arasinda ve 3.sinif 6grencilerinin lehine oldugu sonucuna varilmistir.

Tablo 4
Ogrencilerin Béliimlerine Gére DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Farklar
o - Anlamh
Boliim n X sd F Farkhihk
Beden Egitimi ve Spor 103 29191 1,17199
Ogretmenligi(a)
Baglhilik Spor Yoneticiligi(b) 125 3,3707 1,13846 4,514 ,012* b-a
Antrendrliik Egitimi(c) 73 3,1050 1,09414
Toplam 301 3,1517 1,15288
Beden Egitimi ve Spor 103 36246 1,14207
Ogretmenligi(a)
Eglence Spor Yoneticiligi(b) 125  3,7067 ,83987 1,795 .168
Antrendrliik Egitimi(c) 73 3,4292  1,02962
Toplam 301 3,6113  1,00068
Beden Egitimi ve Spor 103 32201 1,00278
Ogretmenligi(a)
Sosyallesme Spor Yoneticiligi(b) 125 3,1227 94046 1,398 ,249
Antrendrliik Egitimi(c) 73 2,9726  ,96346
Toplam 301 3,1196  ,96901
Beden Egitimi ve Spor 103 29871 10211
Ogretmenligi(a)
Fantezi Spor Yoneticiligi(b) 125 3,1067 08287 493 611
Antrendrliik Egitimi(c) 73 2,9954 ,12363
Toplam 301 3,0388 ,05763
Beden Egitimi ve Spor 103 3,0874 1,00647
Ogretmenligi(a)
Rekabet Spor Yéneticiligi(b) 125 32000 ,97367 433 649
Antrendrliik Egitimi(c) 73 3,1963 97315
Toplam 301 3,1606  ,98303
*p<0,05

Tablo 4'e bakildiginda, boliim degiskeni ve baglilik alt boyutu arasinda anlamli bir fark

tespit edilmistir. Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢in yapilan Post Hoc

Tukey analizi sonucunda elde edilen verilere gore b-a gruplari arasinda oldugu sonucuna

ulagtlmistir

Tablo 5

Ogrencilerin ekonomik gelir durumlarina gére DSOMO alt boyutlar: arasindaki farklar

Ekonomik Gelir n X sd F p
0-1000 TL 133 3,0752 1,11662
5 1001-1500 TL 57 32339 123598
Baglilik 1501-2000 TL 31 30323 1,06582 789 33
2001-2500 TL 15 29778  1,15103
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2500 TL ve iizeri 65  3,3333 1,19751

Toplam 301 3,1517  1,15288
0-1000 TL 133 3,5464 97038
1001-1500 TL 57 37251 1,02377
_ 1501-2000 TL 31 33441 1,15304
Eglence 2001-2500 TL 15 35333 1am;379 226
2500 TL ve iizeri 65 3,897 90632
Toplam 301 36113 1,00068
0-1000 TL 133 3,0077 92912
1001-1500 TL 57 32164  1,00887
1501-2000 TL 31 28710 95715
Sosyallegme 2001-2500 TL 15 28889 100528 1% 318
2500 TL ve iizeri 65 32513 1,00525
Toplam 301 3,1196 96901
0-1000 TL 133 3,1228 95828
1001-1500 TL 57 3,1345  1,06507
. 1501-2000 TL 31 26774 94078
Fantezi 2001-2500 TL 15 3,222 98776 1,492 204
2500 TL ve iizeri 65 29590  1,03834
Toplam 301 3,0388  ,99980
0-1000 TL 133 3,1053  ,99694
1001-1500 TL 57 33918 90878
1501-2000 TL 31 28817 ,96436
Rekabet 2001-2500 TL 15 34444 100315 118
2500 TL ve iizeri 65 3,1385 97163
Toplam 301 3,1606 98303
*p<0,05

Tablo 5. incelendiginde Dijital Spor Oyunlari Motivasyon Olgegi (DSOMO) alt
boyutlar1 ile ekonomik gelir degiskeni arasinda yapilan analiz sonuglarina gore istatistiksel

olarak anlamli fark elde edilmemistir.

Tablo 6
Ogrencilerin Oyun Oynadiktan Sonra Hissettikleri Duyguya Gére DSOMO Alt Boyutlari
Arasindaki Farklar

. . - Anlamh
Hissedilen Duygu n X sd F p Farkhlik
Sinirli(a) 58 2,9655  1,31373
Mutlu ve sakin(b) 128 3,1745  1,09956
Baglilik Tekra.rdazl. oynama 115 32203 1.12467 985,375
istegi(c)
Toplam 301 3,1517  1,15288
Sinirli(a) 58 3,2989  1,05905
Mutlu ve sakin(b) 128 3,6042 ,90758
Eglence Tekra.rdazl. oynama 115 3.7768 1,03893 4,506 ,012* c-a
istegi(c)
Toplam 301 3,6113  1,00068
Sinirli(a) 58 3,0632  1,00768
Mutlu ve sakin(b) 128  3,0625 91717
Sosyallesme Tekrardan oynama 115 32116 1,00615 838,434
istegi(c)
Toplam 301 3,1196 ,96901
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Sinirli(a) 58 2,8621 ,95724
Mutlu ve sakin(b) 128 3,0417 ,96935
Fantezl Tekrardan oynama 115 3,1246 1,04089 133 209
istegi(c)
Toplam 301  3,0388 ,99980
Sinirli(a) 58 3,1437  1,08348
Mutlu ve sakin(b) 128  3,0339 ,95739
Rekabet Tekra.rdazl. oynama 115 3.3101 04562 2,426  ,090
istegi(c)
Toplam 301 3,1606 ,98303
*p<0,05

Tablo 6'ya bakildiginda, 6grencilerin oyun oynadiktan sonra hissettikleri duygu ile

eglence alt boyutu arasinda anlaml bir fark tespit edilmistir. Bu farkin hangi gruplar arasinda

oldugunu tespit etmek i¢in yapilan Post Hoc Tukey analizi sonucunda elde edilen verilere gore

c-a gruplar1 arasinda oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tablo 7
Ogrencilerin Oyun Oynama Sebeplerine Gére DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Farklar
. - Anlamh
Oyun Oynama Sebebi N X sd F p Farkhlik
Bos zamani degerlendirmek(a) 133 3,0050 1,16557
Dijital spor kariyer sahibi 13 35897 1024836
olmak(b)
. Oyun oynama tutkusu(c) 38 3,3772 1,07433
Baglilik Hobi amach(d) 109 3,1835 1,15958 D297 263
Maddi kazang(e) 2 2,8333  ,23570
Sosyallesmek(f) 6 3,5556 ,91084
Total 301 3,1517 1,15288
Bos zamani degerlendirmek(a) 133 3,4085 ,99292
Dijital spor kariyer sahibi 13 32308 134291
olmak(b)
. Oyun oynama tutkusu(c) 38 3,9561 1,08821 N a-c
Eglence Hobi amach(d) 109 3,7737 090139 115 009 a-d
Maddi kazang(e) 2 3,5000 ,23570
Sosyallesmek(f) 6 3,8333 ,62361
Total 301 3,6113 1,00068
Bos zamani degerlendirmek(a) 133 3,0727 ,97212
Dijital spor kariyer sahibi 13 28462 138521
olmak(b)
Oyun oynama tutkusu(c) 38 3,2632  ,96222
Sosyallegme Hobi amach(d) 109 31193 o120 01 442
Maddi kazang(e) 2 3,5000 70711
Sosyallesmek(f) 6 3,7222 99815
Total 301 3,1196  ,96901
Bos zamani degerlendirmek(a) 133 2,9724 1,05891
Dijital spor kariyer sahibi 13 29744 116636
olmak(b)
Fantezi Oyun oynama tutkusu(c) 38  3,1842 94503 ,576 ,719
Hobi amagli(d) 109 3,0459 ,93125
Maddi kazang(e) 2 3,3333 ,47140
Sosyallesmek(f) 6 3,5000 1,06979
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Total 301  3,0388 ,99980
Bos zamani degerlendirmek(a) 133 3,1078 1,00550
Dijital spor kariyer sahibi 13 33077 1,12597

olmak(b)
Oyun oynama tutkusu(c) 38 3,3947 ,99203
Rekabet Hobi amach(d) 109 3,009 93679 53 26
Maddi kazang(e) 2 3,5000 ,70711
Sosyallesmek(f) 6 3,5000 1,04881
Total 301 3,1606 98303
*p<0,05

Tablo 7'ye bakildiginda, 6grencilerin oyun oynama sebepleri ile eglence alt boyutu
arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit
etmek i¢in yapilan Post Hoc Tukey analizi sonucunda elde edilen verilere gore c-a gruplari

arasinda oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tablo 8
Ogrencilerin Cinsiyet Degiskenine Gore DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Farklar

Cinsiyet n X Sd t P
Kadin 103 2,8414 ,92631
Baglilik -3,428 ,001%*
Erkek 198 3,3131 1,22607
. Kadin 103 3,2913 ,97203
Eglence -4,106 ,000%*
Erkek 198 3,7778 ,97689
Kadin 103 2,7120 ,86954
Sosyallesme -5,516 ,000%*
Erkek 198 3,3316 ,95203
. Kadin 103 2,9450 ,93829
Fantezi -1,174 ,241
Erkek 198 3,0875 1,02928
Kadin 103 3,0000 ,95771
Rekabet -2,055 ,041%*
Erkek 198 3,2441 ,98803

*p<0,05
Tablo 8’e gore Fantezi alt boyutu hari¢ diger alt boyutlarda istatistiksel olarak anlamli
fark oldugu tespit edilmistir. Farkin hangi gruplar lehine oldugunu saptamak i¢in ortalamalara

bakildiginda erkekler lehine anlamli fark oldugu sonucu elde edilmistir.

Tablo 9
Yas Degiskenine Gére DSOMO Alt Boyutlar1 Arasindaki Korelasyon

Yas Baghhik Eglence Sosyallesme Fantezi Rekabet
Yas 1 0,048 0,024 -0,039 -0,062 0,043

Tablo 9. incelendiginde yas ile DSOMO alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlaml1 iliski olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Tartisma ve Sonuc, Oneriler

Calismaya katilan 6grencilerin oyun oynama siiresi degiskeni ile dijital spor oyunlari
motivasyon Ol¢egi alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark tespit edilmistir.
Literatiir incelendiginde arastirma sonucumuza benzer nitelikte ¢aligmalarin bulundugu tespit
edilmistir. Ustiin vd. (2022) yaptig1 calisma sonucu 4 saat ve iizeri giinliik oyun oynama

stiresine sahip katilimcilar lehine istatistiksel olarak anlamli sonuglara ulagsmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin sinif degiskenine goére baglilik alt boyutu arasinda
anlamli farklilik tespit edilmistir. Yapilan istatistik sonucuna gore siniflarda baghlik alt
boyutunda 3. ve 4. sinif 6grencileri i¢in anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Karatas (2021) ortaya
koydugu caligmada 6grencilerin duygu degisimi ve dalma seviyelerinin 6grenim gordiigii sinifa
gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagsmadigi sonucuna ulasirken asir1 odaklanma ve
erteleme ile catigma, yoksunluk ve aray1s seviyelerinin 6grenim gordiigii sinifa gore istatistiksel

olarak anlamli diizeyde farklilastig1 sonucuna ulagmigtir.

Calismaya katilan 6grencilerin baglilik alt boyutunda bolim degiskenine gore beden
egitimi ve spor Ogretmenligi ile spor yoneticiligi boliimleri arasinda anlamli farklilik tespit
edilmistir. Griffiths (2005) yaptig1 ¢alismada O6grencilerin boliimleri ile baghlik alt boyutu

arasinda yapilan analiz sonucuna gore anlamli fark oldugu sonucuna ulagsmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin ekonomik gelir durumlari ile dijital spor oyunlari
motivasyon diizeyleri arasinda yapilan analiz sonucuna gore istatistiksel olarak anlamli fark
tespit edilmemistir. Durhan vd. (2021) yaptig1 ¢aligmada katilimcilarin gelir durumlarina gore
dijital spor oyunlarina katilim motivasyonlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark olmadig1

sonucuna ulagmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin oyun oynadiktan sonra hissettikleri duyguya yapilan
istatistiksel analiz sonucuna gore eglence alt boyutunda sinirli ve tekrardan oynama istegi
gruplarinda anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Alioglu ve Algiil (2021) yaptig1 caligma
sonucu LOL oyununun, bireyleri ruhen mutlu ettigi ve rahatlattig1 goriiliirken, zorlayici rekabet
ve oyunda yer alan kisiler arasindaki iletisimin olmamasi sonucunda, bazi kisilerin

sinirlendirebildigi sonucuna ulasmistir.

Caligmaya katilan 6grencilerin oyun oynama sebebi ile dijital spor oyunlari motivasyon

Olcegi arasinda yapilan istatistiksel analiz sonuglarina gore eglence alt boyutu arasinda anlamli
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farklilik tespit edilmistir. Eglence alt boyutunun bos zamani1 degerlendirme, oyun oynama
tutkusu, hobi amagli gruplar arasinda anlamli farklilik oldugu saptanmistir. Horzum vd. (2008)
gilinlimiizde ¢ocuklarin parklarda ve sokaklarda oyun oynamak, fiziksel aktivitelere yonelmek
yerine sanal ortamdaki bireylerle sosyallestigini ve dijital oyunlara yonelimlerinin arttigini

belirtmektedir.

Calismaya katilan ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dijital spor oyunlari
motivasyon Ol¢egi fantezi alt boyutu hari¢ diger alt boyutlarda anlamli fark oldugu tespit
edilmistir. Gentile (2009) calismasinda erkeklerin, kiz 6grencilerden daha fazla bilgisayar
oyunu-dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Arastirma bulgularinin aksine Hazar
(2019) arastirmasinda erkek ve kadin katilimcilarin dijital oyuna katilim motivasyonunu benzer

diizeyde bulmustur.

Calismaya katilan 6grencilerin yas degiskenine gore dijital spor oyunlari motivasyonu
Olcegi arasinda yapilan istatistiksel analiz sonuglarina gore anlamli bir fark olmadig: tespit
edilmistir. Demir ve Cicioglu (2019) yaptig1 ¢alisma sonucunda 6grencilerin yaslarina gore

dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin farklilik gdstermedigi sonucuna ulagmistir.
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