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Arastirma Makalesi

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Serbest Zaman Fiziksel Aktivite
Kisitlayicilar1 Arasindaki Tliski: Ortadgretim Ogrencileri Uzerine Bir
Inceleme!

Ali TUVER? Hiiseyin GUMUS?

Oz

Bu aragtirmanin amaci ortadgretim dgrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel
aktivite kisitlayicilar1 arasindaki iliskiyi incelemektir. Arastirmanin 6rneklemini 308 erkek, 238 kadin olmak
tizere toplam 546 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak; Kisisel bilgi formu, Dijital
Oyun Oynama Motivasyon Olcegi Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilart Olgegi kullanilmistir.
Verilerin analizinde betimsel istatistikler, t- testi ve tek yonlii varyans analizi uygulanmustir. Olgekler
arasindaki iligkiyi ortaya koymak iizere Korelasyon Analizi testleri kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda;
dijital oyun oynama motivasyonu cinsiyet degiskenine gore Bagari Canlanma ile Merak ve Sosyal Kabul alt
boyutlarinda anlamli fark bulunmustur. Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilar cinsiyet degiskenine gore,
Tesis, Yetenek Algist ve Sosyal Cevre alt boyutlarinda kadinlarin ortalama puanlar1 erkeklerinkinden daha
yiiksek diizeyde oldugu bulunmustur. Serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin dijital oyun oynama
stiresi degiskenine gore, hicbir alt boyutta anlamli fark bulunamamustir. Dijital oyun oynama motivasyonu ile
serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilari arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli iligki tespit
edilmistir. Sonug olarak dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda
cinsiyet, okul tiirii onemli degiskenler olarak ortaya g¢ikarken, ayni durum dijital oyun oynama siiresi i¢in s6z
konusu degildir. Diger taraftan bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden faktorlerin azaltilmasi, bireylerin
serbest zamanlarinda fiziksel aktiviteye katilma durumlarin arttiracagi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Fiziksel Aktivite, Kisitlama, Motivasyon, Serbest Zaman

Investigation Of The Relationship Between Digital Playing Motivation
And Leisure Time Physical Activity Constraints

Abstract

The aim of this study is to examine the relationship between secondary school students' motivation to play
digital games and leisure time physical activity constraints. The sample of the study consisted of a total of 546
students, 308 male and 238 female. Personal information form, Digital Game Playing Motivation Scale and
Leisure Time Physical Activity Constraints Scale were used as data collection tools. Descriptive statistics, t-
test and one-way analysis of variance were applied to analyze the data. Correlation Analysis tests were used to
reveal the relationship between the scales. As a result of the analysis, a significant difference was found in the
sub-dimensions of Achievement Revitalization and Curiosity and Social Acceptance according to the gender
variable of digital game playing motivation. According to the gender variable of leisure time physical activity
constraints, it was found that the average scores of women were higher than those of men in the sub-
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dimensions of Facility, Ability Perception and Social Environment. No significant difference was found in any
sub-dimension of leisure time physical activity constraints according to the variable of digital game playing
time. A positive, low-level significant relationship was found between motivation to play digital games and
leisure time physical activity constraints. As a result, while gender and school type emerged as important
variables in digital game playing motivation and leisure time physical activity constraints, the same situation is
not the case for the duration of digital game playing. On the other hand, it can be said that reducing the factors
that motivate individuals to play digital games will increase their participation in physical activity in their free

time.

Keywords: Digital Game, Physical Activity, Constraints, Motivation, Leisure Time

GIRIS

21. yiizyilda teknolojinin hizli gelisimi, insan
yagaminin her alaninda oldugu gibi oyun
kavramini da derinden etkilemistir.
Geleneksel oyun  alanlarindan  dijital
platformlara kayan ilgi, 6zellikle ¢ocuklar ve
gengler arasinda dijital oyunlarin popiilerligini
artirmistir. Bu degisim, beraberinde yeni
arastirma alanlari ve toplumsal kaygilar1 da
giindeme  getirmistir.  Ozellikle,  dijital
oyunlarin gencler {izerindeki etkileri ve
fiziksel  aktivite  diizeyleriyle  iligkisi,
aragtirmacilarin  ve egitimcilerin  dikkatini
ceken konular arasinda yer almaktadir
(Goodyear vd., 2023; Hammady ve Arnab,
2022;

Oyun, insanlik tarihi boyunca var olan ve
kusaktan kusaga aktarilan bir olgudur. Tiirk
Dil Kurumu (2010) oyunu, "Belirli kurallar
olan, zeka gelistirici, iyi vakit gegirmeye
yarayan, ya da beden ve zihin yeteneklerini
gelistirmek amaciyla yapilan, c¢eviklige
dayanan yarigma" olarak tanimlamaktadir.
Ancak, dijital cagin getirdigi yeniliklerle
birlikte oyun kavrami da evrim gecirmis,
geleneksel oyun alanlarindan bilgisayar, tablet
ve akilli telefonlar gibi dijital platformlara
tasinmistir (Giilgek, 2018; Taskin ve Eroglu-
Kolayis, 2022).

Dijital oyunlar, ozellikle gencler arasinda
serbest zaman aktivitelerinin Onemli bir
parcasi haline gelmistir. Hazar ve arkadaslar
(2017), dijital oyunlarin 21. yiizy1l diinyasinda
cocuklarm  yasam  aktivitelerinden  biri
oldugunu ve serbest zaman anlayisinin 6nemli
bir parcasi haline geldigini belirtmektedir. Bu
durumun, genclerin fiziksel aktivite diizeyleri
iizerinde potansiyel etkileri olabilecegi
diisiiniilmektedir (Karakus vd., 2023). Dijital
oyun kullaniminin yayginlasmasi, beraberinde
oyuncu davraniglarint ve bu davranislarin
altinda yatan psikolojik dinamikleri anlamaya

yonelik bilimsel ilgiyi de artirmistir (Cheah
vd., 2022). Bu baglamda, oyun oynama
eylemini anlamlandirmak igin motivasyon
kavramu kritik bir 6neme sahiptir.

Motivasyon, bireyleri belirli davraniglara
yonlendiren i¢sel ve digsal faktorleri kapsayan
bir kavramdir. Demir ve Cicioglu (2018),
motivasyonu "bireyi hedefleri dogrultusunda
harekete geciren, bu hareket siirecinde amag
ve hedeflerini gerceklestirmek i¢in bireyi
yonlendiren gii¢" olarak tanimlamaktadir.
Dijital oyunlar baglaminda motivasyon,
bireyleri bu oyunlar1 oynamaya iten faktorleri
anlamak i¢in  kritk Oneme  sahiptir.
Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt (2019),
bireyleri dijital oyun oynamaya motive eden
sebepler arasinda eglence arayisi, kafa
dagitma istegi, sosyal c¢evreyle yasanan
uyumsuzluk, var olan ortamdan uzaklagsma
istegi, meydan okuma talebi ve gercek hayatta
yapamadiklarini sanal ortamda gerceklestirme
istegi oldugunu belirtmektedir (Yildiz ve
Gumiig, 2017). Son zamanlarda, Breien ve
Wasson (2021) tarafindan yapilan bir ¢alisma,
dijital motivasyon faktorlerinin psikolojik
ihtiyaclarla dogrudan iliskili oldugunu ortaya
koymustur. Arastirmacilar, bireylerin dijital
platformlardaki motivasyonlarimin 6zerklik,
yetkinlik ve iliskisellik gibi temel psikolojik
ihtiyaglardan beslendigini ve bu ihtiyaclarin
kargilanma diizeyinin motivasyonun
strdiriilebilirliginde  kritik rol oynadigini
vurgulamaktadir (Alanzi ve Alhalafawy,
2022; Kaba ve Dogan, 2022;). Serbest zaman
fiziksel aktiviteleri baglaminda da motivasyon
benzer dinamikler sergiler ve ayrica bireylerin
sagligi, yasam kalitesi ve hareketliligi
tizerinde onemli etkilere sahiptir (Ayhan vd.,
2022; Ayyildiz-Durhan vd., 2022; Lale vd.,
2023). Diinya Saghk Orgiiti (WHO, 2010),
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hareketsizligi hizla yayilan bir salgin hastalik
olarak tamimlamaktadir. Fiziksel aktivite ise
saglikli yasam davraniglarindandir
(Miiftiioglu, 2023). Bu baglamda, bireylerin
serbest zamanlarinda fiziksel aktivitelere
katilmin1 etkileyen faktorlerin anlasilmast
bliylik 6nem tagimaktadir.

Crawford ve Godbey (1987), fiziksel aktivite
kisitlayicilarin1 - bireysel, bireyler arasi ve
yapisal olmak iizere {i¢ kategoride ele almustir.
Bireysel engeller, bos zaman tercihleriyle
etkilesime giren bireyin psikolojik durumu ve
davranmigsal niyetlerini ifade etmekte olup,
belirli bir faaliyet ya da yer se¢imi ile ilgili
olarak, esasen kisisel kisitlamalar (6rnegin,
korku, endise, kendinden siiphe duyma, stres,
kaygi, dindarlik, grup nitelikleri, depresyon,
gecmis deneyimler) baglaminda ortaya
cikmaktadir. Bireyler engeller, sosyal ve
kiiltiirel kisitlamalardir (Arnold ve Shinew,
1998). Belirli bir faaliyette yer almak igin
uygun bir partner bulamama gibi baglamlarda
kigiler aras1 etkilesimlerin veya bireylerin
karakterleri arasindaki iligkilerin sonuglarma
atifta bulunurlar. Yapisal engeller ise aile
yasam dongiisii asamalari, mali durum,
mevsimler, iklimler, zaman ve firsatlarin
mevcudiyeti olarak tanimlanabilir.

Dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest
zaman  fiziksel  aktivite  kisitlayicilart
arasindaki iligkinin incelenmesi, genglerin
yasam tarzlar1 ve saglik durumlari {izerindeki
potansiyel etkileri anlamak agisindan kritik
oneme sahiptir. Teknolojik doniisiimiin hizla
yasandigi gilinlimiizde, ortadgretim cagindaki
ogrencilerin dijital oyun ve serbest zaman
fiziksel aktivite etkilesimini biitiinciil bir
perspektifle ele alan sinirli sayida arastirma
bulunmaktadir  (Asefi, Dehghani  ve
Shafieeyan, 2024; Buckson vd., 2014,
Williams ve Ayres, 2020). Mevcut ¢aligmalar
genellikle ya dijital oyunlar1 ya da serbest
zaman  fiziksel  aktiviteyi ayr1 = ayn
incelemekte, aralarindaki dinamik etkilesimi
derinlemesine  degerlendirmemektedir. Bu
aragtirma, psikolojik, sosyolojik ve saglik
bilimleri perspektiflerini birlestirerek, dijital
oyun oynama motivasyonlarmin  serbest
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarin1 analiz
edecek ve Ogrencilerin saglikli  yasam

aligkanliklarinin ~ gelistirilmesine  yonelik
Ozglin i¢ goriiler saglayacaktir.

Bu c¢alismanin  6nemi, giderek artan
dijitallesme ve hareketsiz yasam tarzinin
gencler tizerindeki etkilerini anlamaya yonelik
bir adim olmasidir. Ozellikle COVID-19
pandemisi siirecinde dijital platformlara olan
ilginin  artmast ve  fiziksel  aktivite
imkanlarimin kisitlanmasi, bu arastirmanin
giincelligini ve Onemini artirmaktadir. Elde
edilecek bulgular, genglerin fiziksel aktivite
diizeylerini artirmaya ve dijital oyun
bagimliligini 6nlemeye yonelik stratejiler
gelistirmede egitimcilere, ailelere ve politika
yapicilara yol gosterici olabilir. Bunlara ek
olarak arastirma sonuglari, 6grenciler igin
dijital oyun aligkanliklar1 ve serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilar1  hakkinda
farkindalik olustururken, akademisyenler i¢in
yeni teorik perspektifler ve arastirma
yaklagimlari sunacaktir. Egitimciler,
ogrencilerin dijital oyun ve serbest zaman
fiziksel aktivite davramiglarimi daha iyi
anlayarak miifredatlarini zenginlestirebilecek,
saglik politikas1 yapicilar1 kanita dayali
miidahale  programlar1  gelistirebilecektir.
Aileler ve toplum, genclerin serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilar1  hakkinda
bilinglenirken, teknoloji endiistrisi de oyun
tasarimlarinda saglikli yagsam perspektifini
dikkate alabilecektir. Bu ¢ok katmanlh
katkilar, arastirmanin toplumsal ve bilimsel
acidan Onemini ve potansiyel doniistiiriicii
etkisini gostermektedir.

Bu kapsamda arastirmanin temel problemi:

e Ortadgretim 6grencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonu ve serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilari arasinda
iliski var midir? Seklindedir.

Bu ana problem ¢ergevesinde alt problemler
su sekilde yapilandirilmigtir:

e Ogrencilerin dijital oyun oynama
motivasyonu diizeyleri ve Serbest
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda
cinsiyete gore fark var midir?

e Ogrencilerin dijital oyun oynama
motivasyonu diizeyleri ve serbest
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda
okul tiirtine gore gore fark var midir?
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e Ogrencilerin  dijital oyun oynama
motivasyonu diizeyleri ve Serbest
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinda
dijital oyun oynama siiresine gore fark
var midir?

YONTEM

Bu arastirma  dijital oyun oynama
motivasyonu ve serbest zaman fiziksel
aktivite kisitlayicilarnn  arasindaki  iliskiyi
ortaya koymayr amaglayan iliskisel tarama
modelinde bir aragtirmadir.

Tablo 1. Katilimeilarin Demografik Bilgileri

Calisma Grubu

Bu arastirmanin sinirlandirilmis  ¢alisma
evrenini, Mersin ili resmi ortadgretim
okullarinda okuyan 94221 ogrenci
olusturmaktadir. (Mersin  Milli  Egitim
Midiirliigii sayfasi) oreklem grubunu ise
2020/2021 Egitim Ogretim doneminde Mersin
ili merkez ilgelerde 14-18 yaslar1 arasinda yer
alan kolayda ornekleme yolu ile segilen 546
Ogrenci olusturmaktadir.

Degiskenler Gruplar f %
Cinsiyet Erkek 308 56,4
Kadin 238 43,6
Meslek Lisesi 106 19,4
e Anadolu Lisesi 151 27,7
Okul Tiird Spor Lisesi 100 183
Fen Lisesi 189 34,6
. - Online 383 70,1
Hangi Oyun Tiri Offline 163 29.9
Ebeveyn Dijital oyun Evet 109 20,0
oynama Hayir 437 80,0
1 Saatten Az 268 49,1
Dijital Oyun Siiresi 1-2 Saat 125 22,9
2 Saatten Fazla 153 28.0

Toplam 546 100

Demografik 6zelliklerinin incelendigi Tablo 1.’de arastirmaya katilan toplam 308’1 (%56,4) Erkek
ve 238’1 (%43,6) Kadindir. Ogrencilerin 106’s1 (%19,4) Meslek Lisesinde, 151’1 (%27,7) Anadolu
Lisesinde, 100 (%18,3) Spor Lisesinde, 189 (%34,6) Fen Lisesinde oldugu, &grencilerin 383’ii
(%70,1) online oynadigi, ebeveynlerinin dijital oyun oynama oranlar1 437’si (%80,0) hayir
demislerdir. Ogrencilerin dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda 268’i (%49,1) 1 saatten az,
125%1 (%22,9) 1-2 saat, 153’1 (%28,0) 2 saatten fazla oldugu goriilmektedir.

Veri Toplama Araclart

Kisisel Bilgi Formu:

Arastirma kapsaminda, katilimcilar ile ilgili
demografik 6zelliklerden, cinsiyet, okul tiird,
online/offline  oyun  oynama  durumu,
ebeveynin dijital oyun oynama durumu ve
dijital oyun oynama siiresi degiskenlerinin yer
aldig1 bolimdiir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi
(DOOMO):

Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilmistir. Olcek 19 maddeden olusan

olgek bireyleri dijital oyun oynamaya motive
eden faktorleri olgmektedir. DOOMO alt
boyutlar1 Bagsari ve Canlanma, Merak ve
Sosyal Kabul, Oyun Isteginde Belirsizlik
olarak isimlendirilmistir.

Basart ve Canlanma, Katilimcilarin dijital
oyun oynarken heyecanlanmasi,
meraklanmasi, mutlu olmasi gibi igsel
motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.
Merak ve Sosyal Kabul, katilimcilarin dijital
oyun oynarken 6diil-kupa-zirh kazanmasi, ses
ve efektlerin cekiciligi gibi digsal motivasyon
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kaynaklarmi  temsil  etmektedir.  Oyun
Isteginde Belirsizlik ise katilimcilarm dijital
oyun nedenleri ve sonuglar1 arasinda bag
kurmadan, dijital oyuna katilmasini temsil
etmektedir.

Orijinal 0Olgege iliskin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 Basar1 ve Canlanma alt
boyutu i¢in 0,70; Merak ve Sosyal Kabul i¢in
0,87; Oyun Isteginde Belirsizlik i¢in ise 0,72
olarak verilmistir. Bu ¢aligsma i¢in hesaplanan
Cronbach Alpha katsayilar1 ise Basar1 ve
Canlanma alt boyutu icin 0,81, Merak ve
Sosyal Kabul icin 0,79, Oyun Isteginde
Belirsizlik alt boyutu icin 0,75’tir. Olgekte
Oyun Isteginde Belirsizlik alt boyutu ters
(olumsuz) maddeleri igermektedir.

Olgekte yer alan Basar1 ve Canlanma alt
boyutu 5 maddeden (Or. Dijital oyun gergek
hayattaki basarisizliklarimi unutturur), Merak
ve Sosyal Kabul alt boyutu 9 maddeden (Or.
Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek
hosuma gider), Oyun Isteginde Belirsizlik alt
boyutu 5 maddeden (Or. Dijital oyunun bana
ne  kazandirdigindan  emin  degilim)
olugmaktadir. Olgekte, ) “Hig
Katilmiyorum”, (2) “Katilmiyorum”, (3)
“Kararsizim”, (4) “Katiliyorum”,  (5)
“Tamamen Katiliyorum” seklinde
puanlandirilan 5°li Likert tiirii derecelendirme
yapilmustir.

Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilar
Olgegi (SZFAKO):

Ocal, (2012) tarafindan gelistirilen Serbest
zaman fiziksek aktivite kisitlayicilar 6lgegi 8
alt boyut ve 38 maddeden olusmaktadir.
Olgegin 8 alt boyutundan Fiziksel Algi alt
boyutu bireyin fiziksel aktiviteye katiliminda
fiziksel durumunu, Tesis alt boyutu, bireyin
yasadig1 ¢evrede var olan imkanlar ile ilgili
durumlari, Gelir alt boyutu ise serbest
zamanda yapilan fiziksel aktiviteler igin
ayrilabilecek biitce ile ilgili durumlari, Aile alt
boyutu, bireyin birinci dereceden
akrabalarmin  fiziksel  aktiviteye  olan
tutumlarinin tespit edilmesi, Yetenek Algisi

bir fiziksel aktiviteye yonelik olarak bireyin
bilgi ve becerilerine iliskin deneyimleri,
Zaman bireyin giinliik hayatinda yapmak
zorunda oldugu isler nedeniyle serbest zaman
fiziksel aktivitesine ayirabildigi zamani, Irade
alt boyutu ise serbest zamanda katilacagi
fiziksel aktiviteye devam edip etmeme
konusunda gosterdigi israr ve karar alabilme
glictinii son olarak Sosyal Cevre alt boyutu ise
Aile alt boyutundan farkli olarak; birinci
dereceden akrabalar hari¢ bireyin sosyal
cevresinde bulunan kisilerin veya gruplarin
serbest zaman fiziksel aktivite tutumlarim
saptamaya yoneliktir.

Orijinal olgege iliskin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 Fiziksel Algi alt boyutu
icin 0,93; Tesis alt boyutu i¢in 0,88; Gelir alt
boyutu i¢in 0,92; Aile alt boyutu igin 0,87;
Yetenek Algisi alt boyutu icin 0,86; Zaman alt
boyutu igin 0,88; irade alt boyutu igin 0,83 ve
Sosyal Cevre alt boyutu igin 0,85 olarak
hesaplanmistir. Bu ¢alisma ic¢in hesaplanan
Cronbach Alfa degerleri ise Fiziksel Algi alt
boyutu i¢in 0,84; Tesis alt boyutu icin 0,86;
Gelir alt boyutu i¢in 0,92; Aile alt boyutu i¢in
0,86; Yetenek Algist alt boyutu igin 0,88;
Zaman alt boyutu icin 0,70; irade alt boyutu
icin 0,73 ve Sosyal Cevre alt boyutu igin
0,83’tir.  Olgekte, (1)  “Kesinlikle
Katilmiyorum”, (2) “Katilmiyorum”, (3)
“Kismen Katiltyorum”, (4) “Katiliyorum”, (5)
“Kesinlikle
puanlandirilan 5°1i Likert tiirii derecelendirme
yapilmstir. Olgekte yer alan Fiziksel Algr alt
boyutu 6 maddeden (Or. Fiziksel olarak bu tiir
etkinliklere ~ katilacak  kadar  saglikli
hissetmiyorum), Tesis alt boyutu 8 maddeden
(Or.  Cevremde  fiziksel  aktiviteleri
yapabilecegim uygun bir yer yok), Gelir alt
boyutu 5 maddeden (Or. Cevremdeki fiziksel
aktiviteler iist gelir grubuna hitap ediyor),
Aile alt boyutu 4 maddeden (Or. Aile
bireylerimden fiziksel aktivitelere katilmam
icin yeterince destek alamiyorum), Yetenek
Algis1 alt boyutu 4 maddeden (Or. Fiziksel

Katiliyorum” seklinde
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aktiviteleri yapacak kadar yetenekli degilim),
Zaman alt boyutu 3 maddeden (Or. Giinliik
rutin iglerimin yogunlugu nedeniyle fiziksel
aktivitelere zaman ayiramiyorum), Irade alt
boyutu 4 maddeden (Or. Fiziksel aktivitelerin
gerektirdigi davranislar kigisel becerilerimle
uyusmuyor), Sosyal Cevre alt boyutu ise 4
maddeden (Or. Sosyal cevremde bu tiir
etkinlikleri birlikte yapabilecegim birilerini
bulmakta giicliikk ¢ekiyorum) olusmaktadir.
Bu durum SZFA-K 6lgeginin serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilarin1 saptamak igin
hem gecerli hem de giivenilir bir 0&lgek
oldugunu ortaya koymaktadir.

Islem

Veri toplamaya baglamadan oOnce; Mersin
Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik
Kurulundan 08/10/2020-37 toplant1 ve karar
tarihli rapor alinmistir. Sonrasinda Mersin ili
merkez ortadgretim kurumlarinda aragtirma
yapilabilmesi i¢in Mersin 11 Milli Egitim
Midirliigi’nden gerekli izinler alinmgtir.
Diinya genelinde var olan pandemi nedeniyle
ilkemizdeki okullarin Covid -19 salgin
hastalik nedeniyle uzaktan egitime gegilmesi
miinasebetiyle verilerin bir kismi okullarin
acik oldugu zamanlarda yiiz ylize bir kismi da

BULGULAR

elektronik ortamda 08.10.2020- 01.05.2021
tarih  arahiginda  toplanmustir. ~ Veriler
toplanmadan 6nce 6grenci/veli goniillii onam
formu sunulmustur. Veriler toplandiktan sonra
580 formdan eksik veya hatali doldurulan ve
analiz i¢in uygun olmadig1 diisiiniilen (yarist
bos birakilmig vb.) 34 adet form kapsam dis1
birakilmis ve veri setinden silinmistir.
Arastirmanin  Orneklemi son olarak 546
katilimcidan olusmustur.

Verilerin Analizi

Analize baslamadan once elde edilen veriler
bilgisayar ortamina aktarilarak IBM SPSS
21.0 istatistik paket program ile asagida yer
alan istatiksel analizler yapilmistir. Calismada
elde edilen verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek igin Basiklik ve
Carpiklik degerlerine bakilmustir.
Ogrencilerin demografik 6zelliklerini ortaya
koymak igin betimsel istatistikler; DOOMO
ve SZFAKO bl¢ek puanlarinin cinsiyete ve
okul tiiriine gore farklilasip farklilasmadigini
belirlemek tizere t- testi ve ANOVA, esit
orneklem sayis1 ilkesini gerektirmemesi
nedeniyle ¢oklu Kkarsilastirma testlerinden
Bonferroni Post Hoc testi kullanilmustir.
Ayrica DOOMO ve SZFAKO arasindaki
iliskiyi ortaya koymak fizere de Pearson
Korelasyon Analizi testleri kullanilmistir.

Tablo 2. Katilmcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Serbest Zaman Fiziksel Aktivite
Kisitlayicilart Ortalama Puanlart ve Standart Sapmalari

Degiskenler x SS Skewness Kurtosis
Basar1 ve Canlanma 2,75 ,88 ,300 -,810
Merak ve Sosyal Kabul 2,80 1,06 121 -,524
Oyun Isteginde Belirsizlik 2,55 1,10 ,147 -, 785
Toplam 2,72 ,81 ,202 -,625
Fiziksel Algi 1,76 73 ,913 1,427
Tesis 2,30 91 434 -, 247
Gelir 2,32 1,09 126 -,176
Aile 2,77 91 ,922 1,095
Yetenek Algist 1,96 ,94 ,907 ,625
Zaman 2,35 1,07 ,469 -,587
frade 2,01 ,88 ,691 -,090
Sosyal Cevre 2,41 1,08 ,457 -,552
Toplam 2,11 ,70 ,809 -,893
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Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon ortalamalari Tablo 2’de
gosterilmistir. Buna gore katilimeilarin dijital
oyun oynama motivasyon ortalama puanlari
en ¢ok Merak ve Sosyal Kabul alt boyutunda
(x=2,80) en diisik ise Oyun Isteginde

Belirsizlik alt boyutunda (x=2,55)
gorilmiistir.
Ayrica serbest zaman fiziksel aktivite

kisitlayicilar 6lgek puanlarinda katilimcilarin
en yiksek ortalama puanlar1 Aile alt
boyutunda iken (x=2,77), en diisiikk ortalama

puanlar1 Fiziksel Algr alt boyutundadir
(x=1,76).

Aragtirmada  kullanilan  Olgeklerin  alt
boyutlarma iliskin Skewness ve Kurtosis
degerlerine bakildiginda, degerlerin kabul
edilebilir araliklarda oldugu goriilmektedir.
Skewness degerlerinin +1 ile -1 arasinda ve
Kurtosis degerlerinin ise +2 ile -1 arasinda
olmasi gerektigine dair literatlirde belirtilen
kriterler dikkate alindiginda (Huck, 2008),
tim alt boyutlar i¢in elde edilen degerlerin
istenilen aralikta oldugu ve verilerin normal
dagilma  sahip  oldugu  sdylenebilir.

Tablo 3. Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyon Cinsiyet degiskenine gore t testi Sonuglar

Degigken Cinsiyet n X ss sd t P
Erkek 308 2,96 91 -
Basar1 ve Canlanma Kadm 238 247 77 544 6,68 ,001
Erkek 308 3,02 1,08
Merak ve sosyal Kabul Kadin 238 252 97 544 559 ,001*
L oo Erkek 308 2,47 1,06
Oyun Isteginde Belirsizlik Kadm 238 265 114 544 -1,86 ,06
Erkek 308 2,86 ,82
Toplam Kadm 238 254 76 544 4,65 ,001*
*p<0,05 -
Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun bulunmustur (p<0,05). Ogrencilerin dijital
oynama motivasyonlarinin cinsiyet oyun oynama motivasyon ortalama puanlari,

degiskenine gore farklilasip farklilasmadigini
belirlemek iizere yapilan bagimsiz gruplar T-
Testi analizi sonucunda, Bagar1 Canlanma ve
Sosyal Merak alt boyutlarinda anlamli fark

Basar1 Canlanma ile Merak ve Sosyal Kabul
alt boyutlarinda kadinlara oranla erkeklerde
daha yiiksektir.

Tablo 4. Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarinin Cinsiyet degiskenine gore t testi Sonuglart

Degisken Cinsiyet n X SS sd t P
Fiziksel Algt I'i;'fﬁ':l o 1;2 g; 544 74 45
S B S SR
S B B B
T N S B
Yetenck Algist IE;IEEE ggg ;?i :gg 544 -404  01*
A BN S R
A BT - SRR
Sosyal Cevre Erkek 308 2,30 1,04 544 -2,81 ,00*
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Kadin 238 2,56 1,11

Erkek 308 2,05 ,70 -
Toplam Kadin 238 2,19 68 543 2,19 02
*n<0,05
Aragtirmaya katilan  Ogrencilerin - serbest boyutlarinda anlamli  fark  bulunmustur
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin (p<0,05). Tesis, Yetenck Algis1 ve Sosyal
cinsiyet  degiskenine  gore  farklilasip Cevre alt boyutlarinda kadinlarin ortalama
farklilasmadigint belirlemek {iizere yapilan puanlart erkeklerin ortalama puanlarindan
bagimsiz gruplar T- Testi analizi sonucunda, daha yiiksektir.

Tesis, Yetenek Algisi ve Sosyal Cevre alt

Tablo 5. Katilimcilarim Dijital Oyun Oynama Motivasyonlarmin Okul Tiirii degiskenine gore
ANOVA sonuglart

Degisken Okul Tiirii N x SS F P Fark
Meslek Lis_esi _ 106 2,59 1,01 14
Basar1 ve Canlanma é;:;jﬁlil;elgilsem }gé g:gg :;g 9,92 ,001* 2-4
Fen Lisesi 189 302 .86 34
Meslek Lisesi 106 2,58 1,12
Anadolu Lisesi 151 2,81 ,98 - 1-4
Merak ve Sosyal Kabul Spor Lisesi 100 251 1,04 8,52 ,001 3-4
Fen Lisesi 189 3,08 1,03
Meslek Lis_esi _ 106 2,41 1,09 12
Oyun Isteginde Belirsizlik ?ggfﬁ'i‘;e';i'ses' 18% ggg iéé 598 ,001*  2-3
Fen Lisesi 189 2,39 1,06 42
Mes(ljekI Lisesi 106 35;1 ,92 14
- Anadolu Lisesi 151 v 74 -
DOOMO Toplam Spor Lisesi 100 2,52 82 6,73 001 éi
Fen lisesi 189 2,88 74
*p<0,05
Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun Ogrencilerinin  ortalama puam  (x=3,02)
oynama  motivasyonlarmin  okul  tiirii digerlerinden daha yiiksek bulunmustur.
degiskenine gore farklilagip farklilagmadigini Merak ve Sosyal Kabul alt boyutunda Fen
belirlemek iizere yapilan ANOVA analizi Lisesi dgrencilerinin ortalama puani (x=3,08)
sonucunda tiim alt boyutlarda anlamli fark digerlerinden daha yiiksek bulunmustur. Oyun
bulunmustur (p<0,05). Farkliligin kaynagini Isteginde Belirsizlik alt boyutunda Anadolu
incelemek igin yapilan post hoc testlerinden Lisesi dgrencilerinin ortalama puani (x=2,85)
bonferroni  testi sonucunda Basar1 ve digerlerinden daha yiiksek bulunmustur.

Canlanma alt boyutunda Fen Lisesi

Tablo 6. Katilimeilarin Serbest Zaman Fiziksel Aktivite Kisitlayicilarinin Okul Tiirii degiskenlerine
gore ANOVA sonuglart

Degisken Okul Tiirii N x SS F P Fark
Meslek Lisesi 106 2,01 ,89

.. Anadolu Lisesi 151 1,76 73 - 1-2

Fiziksel Algi Spor Lisesi 100 178 g7 1?9 001 1-4
Fen Lisesi 189 1,60 ,56

. Meslek Lisesi 106 2,38 ,99 - 1-3

Tesis Anadolu Lisesi 151 2,59 ,85 9,65 001 2-3
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Spor Lisesi 100 2,04 ,89 2-4
Fen Lisesi 189 2,16 87
Meslek Lisesi 106 2,55 1,17 1-3
. Anadolu Lisesi 151 2,57 1,10 - 1-4
Gelir Spor Lisesi 100 2,15 97 847,001 23
Fen Lisesi 189 2,08 1,01 2-4
Meslek Lisesi 106 1,97 1,04
. Anadolu Lisesi 151 2,00 ,99 - 1-4
Aile Spor Lisesi 100 173 95  L70 001 2-4
Fen Lisesi 189 1,48 ,63
Meslek Lisesi 106 2,12 1,04
Yetenek Algisi églgrdﬂl;el;iISESI 183 igg gé 2,91 ,034*
Fen Lisesi 189 1,89 ,87
Meslek Lisesi 106 2,19 1,05 21
Anadolu Lisesi 151 2,62 1,06 -
Zaman Spor Lisesi 100 197 9 o9 00 gj
Fen Lisesi 189 2,43 1,05
Meslek Lisesi 106 2,12 97
. Anadolu Lisesi 151 2,03 79 -
Irade Spor Lisesi 100 1,80 86 2,68 046 1-3
Fen Lisesi 189 2,05 ,90
Meslek Lisesi 106 2,33 1,13 2.1
Anadolu Lisesi 151 2,70 1,08
Sosyal Cevre Spor Lisesi 100 222 103 % 001* 23
Fen Lisesi 189 2,33 1,04 24
MeslekLisesi 106 2,23 ,83 1-3
-~ Anadolu Lisesi 151 2,29 ,61 - 1-4
SZFAKO Toplam Spor Lisesi 100 194 73 &% 00 2-3
Fen lisesi 189 1,99 ,61 2-4
*n<0,05 _
Arastirmaya  katilan  Ogrencilerin  serbest Algist  (x=2,12) ve Irade (x=2,12) alt
zaman fiziksel aktivite kisitlayicilarinin okul boyutunda Meslek Lisesi &grencilerinin
tiri  degiskenlerine  gore farklilasip ortalama puanlar1 digerlerinden daha yiiksek

farklilasmadigint belirlemek {izere yapilan
ANOVA analizi sonucunda tiim alt boyutlarda
anlamli fark bulunmustur (p<0,05). Farkliligin
kaynagii incelemek igin post hoc analizi
sonucunda Fiziksel Algi (x=2,01) Yetenek

bulunmustur. Tesis (x=2,59), Gelir (x=2,57),
Aile (x=2,00), Zaman (x=2,62), ve Sosyal
Cevre (x=2,70) alt boyutunda Anadolu Lisesi
Ogrencilerinin ortalama puanlar1 digerlerinden
daha yiiksek bulunmustur.

Tablo 7. Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ve Serbest Zaman Fiziksel Aktivite

Kisitlayicilart Arasindaki iliski

Degiskenler @ @@ & @& 6 6 O @6 O (W @a @
(1) Basar1 ve Canlanma
r ,788 1

(2) Merak ve sosyal 001
3) Oyun Isteginde roo 177 192 1
belirsizlik p 00l 001

.. r ,840 917 528 1
(4)DOOMO TOPLAM b 001 001 001

. r ,020 -011 ,205 ,072 1

(5) Fizksel Algt p ,635 795 001 001
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(6) Tesis r ,076 ,092 245 167 464 1
p 076 ,032 ,000 ,001 ,001
(7) Gelir r ,085 ,068 ,187 ,128 358 ,635 1
p ,046 174,000 ,003 ,001 ,001
(8) Alile r -028 -061 158 ,010 ,369 ,460 ,500 1
p 512 ,154 001 ,809 ,001 ,001 ,001
r ,022 -006 ,225 ,083 565 478 391 487 1
(9) Yetenek Algist p 610 882 .00l ,054 ,001 ,001 ,001 001
(10) Zaman r 111,063 189 ,138 296 530 479 477 487 1
p ,010 ,141  ,000 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
(1) irade r 129 ,096 244 184 675 456 ,324 343 628 ,419 1
p ,003 ,024 ,001 ,01 ,01 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
(12) Sosyal Cevre r ,089 ,080 ,243 162 334 608 613 532 518 523 432 1
p ,038 ,062 ,000 ,0010 ,001 ,01 ,001 ,001 ,01 ,001 ,001
2 r ,8 058 ,08 ,164 678 838 ,763 686 ,740 ,689 694 778
(13)SZFAKO TOPLAM p ,047 176 ,047 001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001 ,001
Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun meraki, ses ve efektlerin ¢ekiciligi vb.

oynama motivasyonu ve serbest zaman

fiziksel aktivite kisitlayicilar1  arasindaki
iligkiyi  incelemek amaciyla hesaplanan
pearson korelasyon katsayist sonucunda

DOOMO ile SZFAKO arasinda pozitif yonlii
diisiik diizeyde anlamli iligki tespit edilmistir
(p<0,05). Alt boyutlar bazinda incelendiginde
DOOMO ile SZFAK &lgeginin alt boyutlart
olan Fiziksel Algi, Aile ve Yetenek Algist
arasinda iliski tespit edilememistir. Diger
taraftan Tesis, Gelir, Zaman, irade ve Sosyal
Cevre alt boyutlariyla pozitif yonlii diislik
diizeyde anlamli iligki tespit edilmistir.

TARTISMA ve SONUC

Bu aragtirmada ortadgretim Ggrencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonu ve serbest
zaman  fiziksel  aktivite  kisitlayicilart
arasindaki iligkinin incelenmesi
amaclanmistir. Katilimeilarin 308’inin erkek,
238’inin  ise kadin oldugu goriilmiistiir.
Aragtirmada elde edilen bulgular, belirlenen
alt problemler cergevesinde ele alinmis ve
tartisilmistir.

Arastirmada dijital oyun oynama motivasyon
ortalama puanlar1 en yiiksek Merak ve Sosyal
Kabul alt boyutunda, en diisik ise Oyun
Isteginde  Belirsizlik alt boyutundadir.
Ogrencileri dijital oyun oynamaya iten Merak
ve Sosyal Kabul alt boyutu ¢evresel nedenlere
bagh olarak da arttig1 ve ¢evresel nedenlerle
paralellik gosterdigi; 6zellikle 6diil kazanma,
seviye atlama, takdir edilme, hirs, rakiplerine
meydan okuma, oyunlardaki kurgu (hikaye)

durumlarin etken oldugu disiliniilmektedir.
Oyunlarda sonraki asamalarin yeni oyun
secenekleri ya da odiillerin meraki, kazanma
hirs;, Ogrencinin  dijital oyun oynama
motivasyonunu arttirabilir. Oyun Isteginde
Belirsizlik alt boyutunun ise diger alt
boyutlara kiyasla, motivasyonda daha diisiik
bir etken oldugunu gorebilmekteyiz. Bunun
sebebi olarak katilimcilarm dijital oyun
oynama avantajlart veya dezavantajlar
hakkinda yeterince bilgiye sahip olmadiklari
diistiniilmektedir. Nitekim Akkdse (2020)
ortadgretim  Ogrencilerinin  dijital oyun
oynama motivasyonu iizerine  yaptigl
calismada bu bulguyu destekler niteliktedir.
Benzer olarak Tekkursun Demir ve Cicioglu,
(2019) ortadgretim Ogrencileri  {izerinde
yaptiklar1 c¢aligmada dijital oyun oynama
motivasyonunda en yiiksek ortalamalari
Merak ve Sosyal Kabul en diisik
ortalamalarin Oyun Isteginde Belirsizlik alt
boyutunda oldugunu belirtmislerdir. Bu bulgu
da arastirmamiz ile paralellik gostermektedir.

Aragtirmanin  bir baska bulgusuna gore
katilimecilarin en yiiksek ortalama puanlar
Aile alt boyutunda iken, en diisik ortalama
puanlart  Fiziksel ~Algi alt boyutunda
goriilmiigtiir. Bu bulgu katilimeilarin serbest
zamanlarinda fiziksel aktiviteye katilimlarini
kisitlayan en basat faktoriin Aile oldugu
seklinde yorumlanabilir. Katilimecilar her ne
kadar Ogrenci statiisinde olsa da ailevi
sorumluluklarinin ~ serbest ~ zamanlarinda
fiziksel aktiviteye katilimlarim kisitlayan bir
unsur oldugunu belirtmislerdir. COVID-19
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kiiresel pandemisi ile tim diinyada ve
ilkemizde  giinlik yasantida  birtakim
kisitlamalara gidilmistir (Hugelius, Harada ve
Marutani, 2021). Ulkemizde bulas riskini
azaltmak adina bilim kurulunun almis oldugu
kararlar ~ dogrultusunda  maske  takma
mecburiyeti  getirilmis  ve  insanlarin
birbirlerine yaklagmasi yasaklanmustir.
Virlistin  yashlarda daha Oliimciil olmast,
cocuk ve gencglerde bazen hi¢ belirti
gostermemesi tehlikesi iizerine 20 yas alti
genglerde ve 65 yas Usti yaslilarda sokaga
cikma kisitlamast getirilmistir (Giiler, 2020).
Kisitlamalarin ortadan kaldirildig1
normallesme doneminde aileler, ¢ocuklarmin
virlisi disaridan evlerine tasimamasi ve
biiyiiklerini koruma adina kendi uyguladiklar
kisitlamalara devam etmistir (Genger, 2020),
bu durum gocuk ve gengleri hareketsizlige
sevk etmistir (Celik ve Yanal, 2020). Hareket
azliginda teknolojik gelismeler 6nemli bir yer
tutmaktadir  (Coskuntiick  vd.,  2023).
Teknolojik gelismelere ek olarak Covid 19
pandemisi ve pandemi siiresince uygulanan
kisitlamalar ile yiiz yiize egitime verilen ara
hareket azliginda bagka bir etken olarak
degerlendirilmektedir (Rossi, Behme ve
Breuer, 2021). Bu bulgunun bir diger nedeni
olarak  katilimcilarin  yaglar1 itibar1 ile
geleceklerini yonlendirecek olan 6nemli bir
sinava hazirhlk asamasinda olmalar1  ve
ailelerinin bu durum karsisinda katilimcilara
belirli kisitlamalar getirmesi diisiiniilmektedir.
Nitekim Lakot, (2019) yaptigi c¢alismada
sinav kaygisinin fiziksel aktiviteye katilimi
etkileyen Onemli bir unsur oldugunu
belirtmistir. Benzer olarak Dalkiran, (2012)
dershane  Ogrencileri  lizerinde  yaptigi
calismada smav kaygisi ile fiziksel aktivite
diizeyi arasinda negatif yonli iliski tespit
etmistir. Bu bulguya iliskin sonug¢ olarak,
ailelerin  ¢ogunlukla egitim odakli bir
yaklasim benimsemesi ve fiziksel aktiviteyi
ikincil bir unsur olarak gérmeleri, 6grencilerin
serbest zaman fiziksel aktivite yapma
olanaklarmi sinirlandirmaktadir. Dolayistyla,
genclerin  fiziksel aktivite aligkanliklarini
artirmak i¢in aile farkindaliginin gelistirilmesi
ve ailelerin spor konusundaki bakis a¢ilarinin
degistirilmesi kritik bir 6neme sahiptir.

Diger taraftan en diisiik ortalama puanlariin
Fiziksel ~Algi alt boyutunda olmasi

katilimcilarin fiziksel aktiviteyle iliskili olarak
farkindaliklarinin  yiiksek oldugu seklinde
yorumlanabilir. S6z konusu alt boyuta iligkin
maddeler incelendiginde 6grencilerin diizenli
yapilan fiziksel aktivitelerin beden ve ruh
saglhigmi gelistirdiginin  farkinda oldugu
diistiniilmektedir. Tiirkiye’de yapilan
arastirmalar da bireylerin gerek fiziksel
aktiviteye gerekse serbest zaman
etkinliklerine katilimda ¢ok fazla kisitlayici
algiladiklarim1  ortaya koymaktadir (Demir,
2005; Koca vd., 2009).

Ogrencilerin ~ dijital ~ oyun  oynama
motivasyonuna ait ortalama puanlarinin,
Basar1 Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul alt
boyutlarin da erkeklerde, oyun isteginde
belirsizlik alt boyutunda ise kadinlarda daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu duruma
sebep olarak kadin 6grencilerin sosyallesme
anlaminda daha duygusal, ¢evreyle daha ¢ok
iletisimde olmas1 gosterilebilir. Farkli olarak
erkek oOgrencilerin kadin &grencilere gore
dijital oyunlar1 oynarken zevk alma, merak,
mutlu olma, heyecan vb. igsel etkenlerden ve
seviye atlama, can kazanma, kupa zirh
kazanma, rakiplerine meydan okuma, vb.
digsal faktorlerden daha c¢ok etkilendikleri
distintilmektedir. Ayrica en temel fark olarak
da iiretilen dijital oyunlarin birgogunun hedef
kitlesi  erkekler = olarak  goriilmektedir
(Vermeulen ve Looy, 2016). Dijital oyun
iceriklerinin bu hedef kitleye yonelik
tasarlanmasi ve bunun sonucunda erkek
bireylerin dijital oyunlar1 daha yogun
oynamasi olarak gosterilebilir (Lange, Wiihr
ve Schwarz, 2021). Baska bir acidan
erkeklerin kadin bireylere goére sosyal
yasamda daha aktif olmalari, erkeklerin oyun
salonlarina daha rahat girebilmeleri dijital
oyunlara erisimi kolaylastirdigin1 (Cuihua ve
Williams, 2011) ve bu farkin olusmasinda
etken oldugunu soyleyebiliriz. Demirel ve
arkadaslari, (2019), yaptiklar1 calismada
ortadgretim Ogrencilerinin cinsiyet degiskeni
ile Merak ve Sosyal Kabul, basart ve
canlanma alt boyutlar1 arasinda anlamli fark
oldugunu bulmuslardir. Onay ve arkadaslari,
(2005), dijital oyun oynama aliskanliklarini ve
oyun tercihlerini  belirlemeye  yonelik
yaptiklar1 ¢alismada kadinlarin dijital oyun
oynama diizeylerinin erkeklere gore daha
diisiik ve istatiksel olarak
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degerlendirdiklerinde anlaml1 fark
bulmuslardir.

SZFAKO’nm cinsiyet analizi sonuglarinda
Tesis, Yetenck Algisi ve Sosyal Cevre alt
boyutlarinda anlamli fark bulunmustur. Tesis,
Yetenek Algist  ve Sosyal Cevre alt
boyutlarinda kadinlarin ortalama puanlar
erkeklerinkinden daha yiiksektir. Cinsiyetin
insanlarin serbest zaman fiziksel aktivitelere
katilimlarim1  etkiledigi ~ yapilan  birgok
calismayla desteklenmektedir (Akyayla vd.,
2024; Emir vb., 2022; Hudson, 2000).

Tiirk kiiltiiriine bagl olarak ve ataerkil
sistemin getirdigi sosyal sorumluluklarin,
kadmin serbest zaman fiziksel aktivitelere
katilimini1 engelledigi ve kadina verilen roller,
anne olma, ev ve ¢ocuk bakimi, ev disinda
iicretli bir iste calisma vb. kadinin serbest
zaman fiziksel aktivitelere katilimina engel
oldugu bilinmektedir (Bulgu, Aritan ve Asgi,
2007). Bununla beraber kadinlarin yasadiklar
yerlerde tesis, ulasim sorunu, tesislerin saglik
acisindan  uygunlugu, tesislerin ¢aligma
saatlerindeki  uyumsuzluk, temizlik vb.
durumlarin  kadinlarin fiziksel aktivitelere
katilmlarim1  engelledigini  goérebilmekteyiz
(Emir vd., 2022). Ayn1 zamanda kadinlarin
yetenek diizeyleri, kisisel becerileri denge ve
koordinasyon sorunlari da engel olarak
goriilmektedir. Sosyal gevre olarak ise fiziksel
aktivitelere  beraber katilacak  birilerini
bulmakta  zorlanmalar etken  olarak
goriilmektedir. Hudson (2000), aragtirmasinda
serbest zaman etkinliklerine katilimda erkek
ve kadinlar arasinda 6nemli farkliliklar tespit
etmis ve kadinlarin erkeklere kiyasla bu
etkinliklere katilimda daha fazla kisitlamaya
maruz kaldiklarini belirtmistir. Benzer olarak
bu durumun kiiltirel normlar, toplumsal
cinsiyet rolleri ve sosyal beklentilerden
kaynaklandigini belirten caligmalar
bulunmaktadir (Beville vd., 2014; Rodriguez-
Larrad vd. 2021; Xu vd., 2014).

DOOMO okul tiirii degiskenine gore
incelendiginde tiim alt boyutlarda ve dijital
oyun oynama motivasyonu toplam
puanlarinda anlamli fark tespit edilmistir.
Farkliligin kaynagini incelemek igin yapilan
post hoc analizi sonucunda farkliligin agirlikl
olarak fen lisesi grubundan kaynaklandigi
gOrilmistiir. Calismada fen lisesi

Ogrencilerinin  ortalama  puanlar1  diger
Ogrencilerden daha yiiksek bulunmustur. Buna
sebep olarak da fen lisesi 6grencilerinin okula
kabulii esnasinda yiiksek puanlarla alinmalari,
basar1  yiizdelerinin  yiiksek  oldugunun
sonucudur. Fen lisesi 6grencilerinin bilgisayar
ve teknolojik aletlere olan ilgileri hatta
okullarda ardunio, robotik kodlama gibi yeni
uygulamalar dijital oyunlara olan ilgilerini de
cektigini diistiniilmektedir. Nitekim Karaca ve
Pancar (2022) fen lisesi 6grencilerinin dijital
oyun oynama davramisimi  inceledikleri
calismada, fen lisesi Ogrencilerinin dijital
oyun oynama davraniglarimin  yiiksek
oldugunu  belirtmiglerdir. ~ Eryilmaz  ve
Cukurluéz (2018), yaptiklar1 calismada
ortadgretim Ogrencilerinin dijital
bagimliliklarini incelemislerdir. Okul tiiriine
gore yaptiklar aragtirmada okul tiirii ile dijital
oyun oynama arasinda anlamli diizeyde bir
farklilik  oldugunu vurgulamislardir. Imam
hatip lisesi Ogrencilerinin  dijital oyun
bagimliligi ortalama degerinin diger lise
ogrencilerinin ortalama degerinden anlamli
derecede farkli oldugunu ve diger lise
Ogrencilerinin ortalama degerinden daha
diisiik oldugunu tespit etmislerdir.

SZFAKO okul tiirii degiskenine gore
incelendiginde tiim alt boyutlarda anlamli fark
bulunmustur. Farkliligin kaynagini incelemek
icin yapilan post hoc analizi sonucunda
Fiziksel Algi, Yetenek Algis1 ve Irade alt
boyutunda Meslek Lisesi &grencilerinin
ortalama puanlar1 digerlerinden daha yiiksek
iken; Tesis, Gelir, Aile, Zaman ve Sosyal
Cevre alt boyutlarinda Anadolu Lisesi
ogrencilerinin ortalama puanlarinin
digerlerinden daha yiiksek oldugu
bulunmustur. Nitekim Deryahanoglu vd.,
(2021) Meslek Lisesi ogrencilerinin fiziksel
aktivite  engellerinin  yliksek  oldugunu
belirtmislerdir. Anadolu ve Meslek
liseselierindeki  farklilifin  nedeni olarak
Anadolu  Liselerinde  genellikle  sportif
faaliyetlere ve fiziksel aktivitelere daha fazla
onem verilirken, Meslek Liselerinde teknik
beceri odakli egitimin 6n planda olmasinin
etkili oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin
serbest zaman aktivitelere katilimi aile ve
zaman alt boyutunu da etkilemektedir
(Oyeyemi vd., 2026). Ogrencilerin genellikle
ailenin  yapacagir etkinliklere  katilmasi
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kendine yeterince serbest fiziksel aktivite
yapacak zaman ve imkani bulamadiklartyla
iligkili olabilir. Bunun yaninda &grencinin
okul yasantisinin da gelecege yonelik
hazirlanma ve basarili olma arzusunun da
etkili oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcilarin
serbest zaman fiziksel aktivite etkinliklerine
katilimda sosyal cevresinin  bireyin
kisitlanmasinda etkili oldugu goriilmekte,
ozellikle kentlesme silirecinde aile yapisinda
olusan degisimler sebebiyle tercihlerinde
akran grubunun o6n plana ¢ikmasina neden
olmaktadir. Bununla beraber akran grubun
birey i¢in daha da Onem kazandigim1 ve
bireyin almis oldugu kararlarda etken bir gii¢
haline geldigini gésteren ¢alismalar mevcuttur
(Badura vd., 2016; Hulten vd., 2017).

Katiimeilarm - DOOMO  ve  SZFAKO
arasindaki  iliskiyi ~ sorgulayan  analiz
sonucunda dijital oyun oynama motivasyonu
ile  serbest zaman fiziksel  aktivite
kisitlayicilar1 arasinda pozitif yonlii diisiik
diizeyde anlamli iligki tespit edilmigtir. Alt
boyutlar bazinda incelendiginde dijital oyun
oynama motivasyonu ile serbest zaman
fiziksel aktivite kisitlayicilart Slgeginin alt
boyutlar1 olan Fiziksel Algi, Aile ve Yetenek
Algis1 arasinda iliski tespit edilememistir. Her
ne kadar bu alt boyutlar arasinda istatiksel
olarak anlamli bir iliski olmasa da iligki
katsayilariin yiiksek oldugu goriilmektedir.
Diger taraftan Tesis, Gelir, Zaman, irade ve
Sosyal Cevre alt boyutlariyla pozitif yonli
diisiik diizeyde anlamli iligki tespit edilmistir.
Bu bulgu dijital oyun oynama motivasyonu
arttikca serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarmin - da = arttign seklinde
yorumlanabilir. Bagka bir deyisle bireyleri
dijital oyun oynamaya motive eden faktorlerin
azaltilmas1 serbest zaman fiziksel aktivite
kisitlayicilarinin - da  azalmasi  anlamina
gelmektedir. Ozellikle pandemi siireciyle
artan hareketsiz yasam tarzi hareketsizlige
bagli olarak bircok hastaligin tiiremesine
sebep olmustur (WHO, 2019). Bu durum
fiziksel  aktivitenin  6nemini  iki  kat
arttirdiginin  goéstergesidir. Dijitallesen caga
uyum saglamak adina fiziksel aktivite igerikli
dijital uygulamalarin sayisinin arttirilmasi
fiziksel aktiviteyi arttirma yolunda dnemli bir
argliman olabilir.

Sonu¢  olarak  dijital oyun oynama
motivasyonu ve serbest zaman fiziksel
aktivite kisitlayicilarinda cinsiyet, okul tiirii
onemli degiskenler olarak ortaya ¢ikarken,
aynt durum dijital oyun oynama siiresi i¢in
s0z konusu degildir. Diger taraftan bireyleri
dijital oyun oynamaya motive eden faktorlerin
azaltilmasi, bireyleri serbest zamanlarinda
fiziksel aktiviteye katilima tesvik edecegi
sdylenebilir. Ogrenciler en yiiksek kisitlamay1
aile alt boyutunda yasadiklar1 i¢in 6grencilerin
fiziksel aktiviteye katilimlarinda aile destegini
saglayict birtakim onlemler gelistirilebilir. Bu
dogrultuda s6z konusu durumla ilgili okullar
tarafindan ebeveyn bilgilendirmesi yapilabilir
ya da rutin olarak yapilan veli toplantilarinda
bu durum giindeme getirilebilir. Ogrencilerin
fiziksel aktivitelere ilgisi arttirilarak dijital
oyun oynama motivasyonlarinda  diisiis
saglanabilir. Ogrencilerin dijital oyun oynama
stirelerinde kisitlamalar/giinlikk ya da haftalik
limitler getirilmesi, oyun siiresinin kontrol
altina alinmasi agisindan énemlidir.

Bu calismanin smirliligi yalnmizea belirli bir
bolge ve il diizeyinde calisma yapilmasi,
kullanilan  6lgeklerin  yalmizca faktoriyel
gecerlilik ve i¢ tutarliligimin incelendigi ancak
gecerlik ve giivenirligin diger formlarnin
incelenmedigi bu nedenle gelecekte yapilacak
aragtirmanin daha biiyiik 6rneklem gruplartyla
yapilmasi ve kullanilacak olgeklerin gegerlik
ve gilvenirlige iliskin Dogrulayici Faktor
Analizi (DFA) vb. tim formlarmin
uygulanmasi onerilmektedir.
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