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Arastirmanin amacini, Spor lisesi 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
belirlenmesi ve bu bagimlilik diizeyinin 6grencilerin e-6grenme ve motivasyonlar1 tizerinde
nasil bir etki olusturdugunu belirlemek olusturmaktadir. Bu arastirma evrenini
Kahramanmaras ve Adiyaman illerinde bulunan lise diizeyindeki okullar olustururken,
orneklemini ise bu illerde 6grenim goren spor lisesi Ogrencileri olusturmaktadir. Bu
arastirmamiz toplamda goniillii olarak 372 6grenci katilmistir. Arastirmada veri toplama
arac1 olarak dort boliimden olusan dlgek kullanilmistir. Olgekte katilimeilarin demografik
ozelliklerini tanimlamaya yonelik sorular; Tiryaki ve ark. (1997) tarafindan Tiirkce
formunun gegerlik ve giivenirlik analizini yapmuis olduklar1 Spora Ozgii Basar1 Motivasyonu
Olgegi (SOBMO), Irmak ve Erdogan (2016) tarafindan Tiirkce formunun gegerlilik ve
giivenilirlik analizini yapmis olduklar1 Dijital Oyun Bagmlihg Olgegi (DOBO-7) ve
Bozkurt ve Tamer (2020) tarafindan gelistirilen Sporda E-Ogrenmeye Yonelik Tutum
Olgegi (SEOYTO) kullanilmustir. Verilerin analizinde SPSS istatistik paket program
kullanilmis ve anlamhlik diizeyi p<0,05 almmustir. Oncelikle verilerin analizinde
tanimlayicu istatistikler (frekans, yiizde, ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum
degerler) yapilmistir. Daha sonra normallik testlerinden olan Shapro Wilk-W testi
yapilarak, verilerin basiklik ve carpiklik degerleri tespit edilmistir. Normallik sinamasi
fazla iliskisiz gruplarm karsilastirilmasinda Tek YoOnlii Varyans Analizi ANOVA
kullanilmistir. Dijital oyun bagimliligi ile sporda e-6grenmeye yonelik tutum arasindaki
iliskiyi incelemek, Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Spora Ozgii Basar1 Motivasyonu arasindaki
iliskiyi incelemek ve Spora Ozgii Basar1 Motivasyonu ile Sporda E-Ogrenmeye Yonelik
Tutum arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla Pearson Korelasyon analizi yapilmistir. Sonug
olarak; Dijital Oyun Bagimlilik Diizeyi ile Sporda E-Ogrenmeye Yénelik Tutum ve Spora
Ozgii Basar1 Motivasyonu arasinda negatif yonlii bir iliski oldugu gériilmiistiir. Ancak Spora
Ozgii Basar1 Motivasyonu ile Sporda E-Ogrenmeye Yonelik Tutum arasinda pozitif yonlii
bir iliskinin oldugu saptanmustir. (r=291, p<.001)

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Bagimhilik, E-6grenme, Motivasyon
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ABSTRACT

E-LEARNING AND SUCCESS OF DIGITAL GAME ADDICTION
LEVEL EXAMINING THE EFFECT ON MOTIVATION

Muammer YILDIZ
Department of Physical Education and Sports
Adiyaman University, Graduate Education Institute, September/2024, Page:52
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Esra BAYRAK AYAS

The aim of the study is to determine the digital game addiction levels of sports high
school students and to determine how this addiction level affects the students' e-learning and
motivation. The universe of our study consists of high school level schools in
Kahramanmaras and Adiyaman provinces. The sample consists of sports high school
students studying in these provinces. A total of 372 students participated in our study
voluntarily. A questionnaire consisting of four sections was used as the data collection tool
in the study. In the scale, questions to define the demographic characteristics of the
participants, the Sports Specific Achievement Motivation Scale (SOBMO), the validity and
reliability analysis of the Turkish form of which was conducted by Tiryaki et al. (1997), the
Digital Game Addiction Scale (DOBO-7), the validity and reliability analysis of the Turkish
form of which was conducted by Irmak and Erdogan (2016), and the Attitude Towards E-
Learning in Sport Scale (SEOYTO) developed by Bozkurt and Tamer (2020) were used. The
data was analyzed using the SPSS statistical package program and the significance level was
taken as p<0.05. First of all, descriptive statistics (frequency, percentage, mean, standard
deviation, minimum and maximum values) were performed in the analysis of the data. Then,
Shapiro Wilk-W test, which is one of the normality tests, was performed to determine the
kurtosis and skewness values of the data. As a result of the normality test, independent
samples t-Test was used to compare binary unrelated groups, and One-Way Analysis of
Variance (ANOVA) was used to compare more than two unrelated groups. Pearson
Correlation analysis was performed to examine the relationship between digital game
addiction and attitude towards e-learning in sports, to examine the relationship between
Digital Game Addiction and Sport-Specific Achievement Motivation, and to examine the
relationship between Sport-Specific Achievement Motivation and Attitude Towards E-
Learning in Sports. As a result; It was observed that there was a negative relationship
between Digital Game Addiction Level and Attitude Towards E-Learning in Sports and
Sport-Specific Achievement Motivation. However, it was determined that there was a
positive relationship between Sport-Specific Achievement Motivation and Attitude Towards
E-Learning in Sports.

Keywords: Digital game, Addiction, E-learning, Motivation
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ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama,
analiz ve bilgilerin sunumu olmak {izere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara
uygun davrandigimi; bu ¢alisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakg¢ada yer verdigimi; bu calismanin Adiyaman
Universitesi tarafindan kullanilan “bilimsel intihal tespit programi”yla tarandigimni ve higbir
sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, calismamla ilgili
yaptigim bu beyana aykiri bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki

ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.
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1. GIRIS

Insanoglu var oldugu giinden beri ihtiyaclar1 dogrultusunda, hep daha iyiye ulasmak
icin ¢aligmustir. Siirekli icatlar yapmis ve bu icatlar1 gelistirmistir. Bu sayede teknoloji
olusmus, teknolojinin daha da gelismesiyle dijital teknoloji donemine gecilmistir. Dijital
teknoloji artik hayatimizin her alaninda vardir. Ulasimda, iletisimde, egitimde, saglikta,
ingaatta, turizmde eglence sektoriinde vs. dijital teknolojiyi hayatimizin hemen hemen her
alaninda kullandigimiz i¢in motivasyonumuzu etkiler. Motivasyonumuz ise hep daha iyiye
daha miikemmele ulasmak oldugu i¢in dijital teknoloji stirekli gelismektedir ve gelismeye
devam etmektedir. Yani dijital teknoloji ve motivasyon i¢ i¢edir ve birbirini beslemektedir.

Teknolojinin hayatimizin her alaninda yer aldigin1 daha 6nce de belirtmistik. Teknoloji
oyun sektoriinde de yer almakta ve bu durum yeni olusturulan oyun yazilimlariyla da her
gecen giin daha da gelismektedir. Oyunlar geleneksel formlarindan giintimiize kadar
insanlarin yasaminin bir parcgasi olmustur. Oyunlar teknoloji ve internet gibi dnemli ¢agdas
faktorlerin etkisiyle buglinkii alisilagelmis halinden farklihik gdstermektedir. Bu
degisimlerin bir sonucu olarak gelisen teknoloji, oyun oynama araci olarak kullanilmakta ve
oyun oynama davranisi neredeyse en ¢ok tercih edilen bos zaman degerlendirme davranisi
olarak goriilmektedir (Can ve Tekkursun Demir, 2020: 365).

Giiniimiiz diinyasinda egitim ve dgretim daha da dnem kazanmaktadir. Isletmeler,
egitim kurumlar1 ve uluslar, bilgi toplumunun en 6nemli kaynagi olan insan sermayesinin
kalitesini artrmak i¢in yogun bir sekilde calismaktadir. Ancak teknoloji alanindaki
gelismeler egitim ve 0gretim alanina yeni arag¢ ve teknikleri de beraberinde getirmektedir.
Basta internet olmak {izere genel amacli bircok teknolojinin egitimde kullanilmasi, e-
o0grenme adi verilen ve hizla gelisen bir 6§renme yonteminin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur (Aslan, 2006: 121).

Icinde bulundugumuz dénem “bilgi ¢ag1” olarak isimlendirilmektedir. Bu ¢agm
anahtar kelimelerini kiiresellesme ve dijital teknoloji olusturmaktadir. Bu kavramlar iiretim,
tiikketim, diisiinsel ve duygusal diinyalarimizi etkilemektedir (Sahin, 2003: 121). Ozellikle
oyun sektoriiniin dijitallesmesi bazi bilim adamlarini ikiye bolmektedir. Bir grup bilim
adam1 olumlu etkilerinden bahsederken, diger grup ise olumsuz etkilerinin oldugunu
savunmaktadir. Varolan literatiirde genellikle hep olumsuz yonlerinden bahsedilse de
yerinde ve zamaninda kullanildiginda olumlu etkilerininde oldugu ¢aligmalarda mevcuttur.

Ancak bu olumsuz etkilerden kurtulabilmek kisinin elinde olan bir durumdur.



1.1. Arastirmanin Amaci

Spor lisesi O0grencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin belirlenmesi ve bu
bagimlilik diizeyinin &grencilerin e-6grenme ve motivasyonlar: ilizerinde nasil bir etki

olusturdugunu belirlemek arastirmanin amacini olusturmaktadir.

1.2. Arastirmanin Onemi ve Bilim Hayatina Getirecegi Katkilar

Konu alani ile ilgili gergeklestirilecek olan dijital oyun bagimlilik diizeyi, e-0§renme
ve basar1 motivasyonun birlikte yer aldig1 arastirma tiiriine rastlanmamistir. Bu bakimdan
dijital oyun bagimliliginin ne diizeyde oldugu ve e-6grenme ve basar1 motivasyonunu nasil
etkileyecegi ve etki asamasinda degiskenlerin yOniiniin belirlenmesi noktasinda bu
calismanin dzgiin degerinin olusmasi beklenmektedir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin genel anlamda yiiksek olacagi hipotezi ile e-6grenme ve basar1 motivasyonlari
arasinda ne yonde iliskisinin oldugu tespit edilmeye calisiimasi agisindan bu arastirma
onemli goriilmektedir.

Bu ¢alismanin sonucunda ailelere dijital oyun bagimlilig1 konusuna dikkat ¢ekerek
belirtilen siireler ¢ercevesinde dijital oyunlarin oynanmasina izin verilmesi gerektiginin
onemi vurgulanacaktir. Bu durumun 6niine gegilmedigi taktirde 6grencilerin hem e-6grenme
hem de basar1 motivasyonlar1 iizerinde olumsuz durumlara yol agabilecegine dikkat ¢ekerek

aileleri bu konuda bilgilendirmeye caligilacaktir.

1.3. Literatiir Ozeti

Literatiirde dijital teknoloji kullanimma yonelik olumsuz etkilerinden birinin
beyindeki 0Odiil-ceza sistemini bozdugu ve bunun sonucunda ise bagimliliga neden
oldugudur (Mustafaoglu vd. 2018: 229). Ancak literatiirde ise haftalik 41 saatin dijital oyun
oynayarak gecirilmesinin bireylerde bagimlilik olusturdugu belirtilmektedir (Wan ve Chiou,
2013: 417; Ayas, 2020: 88). Bu sonuglar sunu gostermektedir. Olgiilii bir sekilde
kullanildiginda el- g6z koordinasyonu gibi faktorlere olumlu etkisi oldugunu ancak siirenin
asilmast durumunda bagimliligim olugsmasinin  kac¢mnilmaz bir durum oldugunu
gostermektedir.

Motivasyon ise giidiileme olarak da ifade edilmektedir. Latince “motive” kelimesinde
gelmektedir. Motivasyon, insani harekete geciren ve hareketlerinin yoniinii belirleyen
ihtiyac¢ ve korkularidir. Bir bagka tanimda ise bireyi belirli durumlarda, belirli davraniglara

yonelten etken olarak ifade edilmektedir (Findik¢1, 2009: 371).



Ilgili literatiir incelendigin de konu ile benzer ¢aligmalarm olduguna rastlanmistir.
Can ve Tekkursun (2020), yapmis olduklar1 c¢aligmlarinda sporcularin ve e-spor
oyunculariin dijital oyun bagimliliklar1 ve dijital oyun bagimliliklarina iliskin farkindalik
diizeylerini inceleyerek dijital oyun bagimliliginin yas ve cinsiyet gibi degiskenler agisindan
nasil bir degisim gosterdigini arastirmislardir (Can ve Tekkursun Demir, 2020: 364). Sahin
(2003) ise caligmasinda kiiresellesme ve dijital teknolojiyi irdeleyerek egitim alanindaki
uygulamalarii belirlemeye calismistir (Sahin, 2003: 441). Mustafaoglu ve arkadaslar1
(2018), dijital teknoloji kullaniminin g¢ocuklarin gelisimi ve sagligi iizerine olumsuz
etkilerini tartigarak dijital teknolojinin kullanim sikligina gore ¢ocuklarda ortaya ¢ikabilecek
olumsuz etkilere dikkat cekmistir (Mustafaoglu vd. 2018: 229). Aslan (2006), yapmis oldugu
calismasinda e-6grenme kavrami, e-0grenme sistemleri ¢atis1 ve uygulamalari ile sistemin
etkin bir bicimde isleyebilmesi i¢in gerekli olan Ogrenme yOnetim sistemini
degerlendirmistir (Aslan, 2006: 121). Ayrica e-6grenmenin avantaj ve dezavantajlarindan da
calismanin iceriginde yer vermistir. Findik¢t (2009), mnsan kaynaklar1 yOnetiminin
dinamiklerini incelemis ve calismasinda ¢alisanlarin performans ve motivasyonunu
etkileyen degiskenleri arastirmistir (Findik¢i, 2009: 371). Donmezer (1982), bireyin
motivasyonunu etkileyen en 6nemli kavram olan iletisim tlizerinde durmus ve bireyin
toplumdaki yerini sosyolojik a¢idan ele almistir (Donmezer, 1982: 18). Literatiirde Ayas,
tarafindan 2020 yilinda yaymlamis oldugu iki ¢alismada yer almaktadir. Bunlardan ilki e-
spor oyuncularinda Ogrenmeye yonelik tutumlarin katilim motivasyon diizeyleri ile
karsilagtirilmasi, ikincisi ise lise Ogrencilerinin dijital oyun bagmmlilik diizeylerinin

incelenmesi isimli calismalardir.



2. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI
2.1. Dijital Teknoloji

Teknolojiyi, genel olarak hayatimizi diizenlemek ic¢in kullandigimiz araglar olarak
tanimlayabiliriz. Teknolojinin tanimlar1 zamana ve mekana gore degisken olabilmektedir.
Bu duruma su sekilde bir 6rnek verebiliriz. Antik Yunanistan'da teknoloji "uygulamali
sanat" olarak adlandirilirken, 20. yilizyilda araclarin bilesimini, is siire¢lerini ve hatta ¢aligma
hayatin1 kapsayan daha genis bir anlam kazanmistir. Teknoloji, makine ve cihazlari imalat1
hakkinda bilimsel bilgiye dayali birikimdir (Gilinay, 2017: 163). Hepimiz teknolojinin
giiniimiiz diinyasinda giderek daha 6nemli hale geldigini biliyoruz. "lletisim ¢ag1" olarak
adlandirilan bu ¢agda, teknoloji her alanm temelidir (Ozocak, 2022: 1). Dijital teknoloji artik
o0grenci deneyiminin ayrilmaz bir parcast haline gelmistir. Bu nedenle, akademik
arastrmalar dogal olarak ¢esitli dijital teknolojilerin 6grenci 6grenimini etkinlestirme,
ilerletme ve hatta "iyilestirme" potansiyeline dogru odaklanmistir (Bloom, Sadun, ve Van
Reenen, 2016: 61). Dijital teknolojiler, diinya capinda modern egitim sunumunun ve
uygulamasinin giderek daha onemli bir parcas: haline gelmekte ve egitimin gelecegine
iligkin kamuoyu algismin merkezinde yer almaktadir. Pandemi siirecinde dijital 6gretim
kaynaklarinin yayginlasmasi, dijital teknolojinin egitimsel dnemini artrmistir (Facer ve

Selwyn, 2021: 2).

2.2. Dijital Oyun

Oyun, insanlarm belirli bir yer ve zamanda goniillii olarak katildiklari, normal
etkinlikleri disinda fiziksel, zihinsel, eglence, saglik, egitim ve benzeri amaclarla belirli
kurallara ve kisitlamalara tabi olan etkinlikler biitliniidiir. Sosyallesmeyi ve duygusal
olgunlugu, yeterliligi ve zekay1 desteklemektedir. Dikkat, beceri ve sansa dayali, herhangi
bir maddi kazan¢ beklentisi olmayan, katilimec1 ve seyircilere heyecan ve keyif veren
etkinliklerdir (Heper, 2012: 25).

Oyunlar, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 gibi dijital medya araglar1 kullanilarak
oynanmaktadir. Bu ortamlar Dijital Oyunlar bashig1 altinda degerlendirilmektedir.
Ekonomik sorunlarin yasandigi, gercek ve sanal kimliklerin tartigildigi giiniimiizde bilgi
toplumunda yasayan bireyler kitle iletisiminden farkli bir arayis icindedirler. Dijital oyun
ortamlari, kullanicilari gergek yasam olaylarinin aksine sanal deneyimler kazanmalarina

olanak taniyarak fikir edinmelerini saglamaktadir (Yengin, 2011: 20). Cocuklari, giiniimiiz



video ve bilgisayar oyunlarina ¢eken ve baglayan etkenin ne oldugu tartisilir bir etkendir.
Kimisine gore bu etken siddet kimisine gore konusu olabilmektedir. Insanoglunda var olan
zorla birgeylerin 6gretilmesi durumu g¢ocuklarda da ayni sekilde islemektedir. Modern
bilgisayar ve video oyunlar1 6grencilere her saniye 6grenme firsat1 sunmaktadir (Prensky,
2003: 2).

Dijital ortam, insan yagaminin her asamasina hizla niifuz eden bir teknolojidir. Bireyler
dijital ortamlar araciligiyla bilgiye erisebilir, bilgiyi paylasabilir ve saklayabilir. Ayrica
eskiden fiziksel mekanda gerceklesen oyunlar gibi gesitli aktiviteler artik tamamen dijital
ortamda gerceklestiriliyor. Literatlir taramasina gore, oyun ortamlarmin gozetimsiz
birakildig: takdirde ¢ocuklar i¢in zararli olduguna inanilmaktadir. Ancak egitici iceriklerle
tasarlanan oyunlar ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine biiyiik katk:i saglayacaktir (Cakmak,
2016: 431). Diyjital oyunlarin eglenceli, ilgi ¢ekici ve popiiler olmasi nedeniyle bazi
kurumlar, bireylerin motivasyonlarmi ve performanslarini artirabilecegi beklentisiyle bu
oyunlar1 ciddi bilesenler olarak gérmekte ve bu oyunlar1 kurumsal faaliyetlere entegre

etmeye ¢alismaktadirlar (Liu, Li ve Santhanam, 2013: 111).

2.2.1. Spor ve e-spor

Arastirmacilar, “spor” kelimesinin kdkenlerinin "dagilmak, ayrilmak, eglence, zevk
almak" anlamimna gelen Latince "disportare and desport" kelimelerinin koklerinin ilk
hecesinin diismesine dayandigim1i ve 17. yy.’dan sonra "spor" haline geldigini ifade
etmektedirler (Keten, 1993: 8). Bireysel veya takim olarak, belli kurallar ¢ergcevesinde, belli
bir yer ve zamanda, siirekli degisim gostererek gerceklestirilen ve belirli bir amaca hizmet
eden organize insan davraniglar1 spor olarak ifade edilmektedir (Metheny, 2013: 59).

Spor, insanlarin farkli amaclar i¢in belirli kurallar dahilinde yaptiklar1 fiziksel
aktivitelerdir. Diger bir ifadeyle bireylerin bos zamanlarm basketbol, yiizme, futbol gibi
aktivitelerle gecirmek ya da profesyonel bir sekilde bu aktivitelere katilmalarini spor
taniminin bir pargasini olusturmaktadir. Bu faaliyetler, belirli bir amaca hizmet ettikleri i¢in
sporun kapsami dahilindedir ve her sektoriin kurallar1 dikkate alinmaktadir (Yiiksel, Hekim
ve Giirkan, 2014: 330).

Insanin fikir ve ruh unsurlariyla birligini olusturan bedenini, belirli bir amag icin
egitme fikri, insanin evrendeki varligi kadar eski bir olgudur. Canliligin en 6nemli gostergesi
olan hareket, beden egitiminin de en 6dnemli aracidir (Alpman, 1972: 8). Spor, diinyadaki

farkl kiiltiirleri, dilleri ve halklar1 birlestiren 6nemli bir olgudur. Spor bilimini 6grenmek ve
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ogretmek, spor bilimini olusturan kavramlarin anlasilmasiyla baglar. Spor biliminin temel
kavramlar1 iyi anlagilmadan ve aralarindaki iligkiler saglam temellere oturtulmadan spor
hakkinda fikir sahibi olmamiz imkansizdir (Heper, 2012: 3).

Teknoloji alanindaki hizli gelisim sadece spor alanini degil tiim alanlar1 etkilemekte
ve yeni gelismeleri beraberinde getirmektedir. Rekabetci video ve bilgisayar oyunlari
oynamak ve izlemek, elektronik spor (e-spor) kavramimi dogurmustur. E-spor hem fiziksel
hem de zihinsel yonleri igermektedir. Ancak en 6nemli 6zellikleri sanal ortamda veya
bilgisayar ortaminda oynanmasi, ¢agdas sporlara gore tesis ve ekipman i¢in ¢ok biiylik
paralar gerektirmemesi, diinyanin her yerinde uygulanabilmesi, bireysel ve takimlar halinde
oynanabilmesi ve miisabakanin tiiriine gore ekipman gerektirmesidir (Mustafaoglu, 2018:
84). Kiiresellesmenin ve teknolojik gelismenin etkisi, spor endiistrisinde ve diger bir¢ok
alanda yenilik ve harekete yol agmistir. Bu yeniliklerden en onemlisi, spor endiistrisi
icerisinde kendine has 0Ozellikleri olan ve gelisme trendleri cercevesinde Olgegi
degerlendirildiginde yeni bir ekonomi olarak adlandirilabilecek olan e-spor alanidir. E-spor,
hem piyasa degeri bakimindan hem de katilimc1 sayist bakimmdan patlayict bir biiyiime
yasamaktadir (Demir ve Sertbas, 2020: 74).

Cagimizda, modern teknolojinin gelisimi o kadar hizli ilerlemektedir ki takip edilmesi
gergekten zor bir hal almaktadir. Bu gelismeler giinliik hayatimizin her alanini etkiledigi gibi
spor alanmi da etkileyerek bu alanda yeni gelismelere yol agmaktadir. Elektronik sporlar
veya kisaca e-spor boyle bir gelismedir. E-spor da giiniimiizde hizla gelismekte ve 6zellikle
gengler arasinda popiiler hale gelmektedir. Bu hizli yiikselis ve artan popiilerlik, e-sporlar
hakkinda daha fazla arastirma yapilmasimi gerektirmistir (Ayas, 2020: 83).

E-sporun resmi bir tanimi bulunmamakla birlikte e-spor (elektronik spor) terimi
genellikle profesyonel oyuncular arasinda organize ve rekabet¢i video oyunlarmi ifade
etmektedir. Bir kavramin e-spor tanimina uymasi i¢in ti¢ kriteri (organizasyonel, rekabetci

ve profesyonel) karsilanmasi gerektigi vurgulanmistir (Mangeloja, 2019: 34).

2.2.1.1. E-spor’un tarihsel gelisimi

Bilgisayar oyunlarmnm gelisim tarihinin incelenmesi, ilk bilgisayar oyunlarinin
1958'de New York'taki Brookhaven Ulusal Laboratuvari'nda fizik¢i Willie Hinbotham
tarafindan ilk etkilesimli dijital oyunun gelistirilmesiyle basladigini gosteriyor. Bir tiir masa

tenisi olan bu oyun, bir osiloskop (elektriksel bir 6l¢lim ve gdzlem cihazi) ile izlenebilir.



Ayrica oyun disina, oyuncunun isteyip istemedigini gorebilecegi, istemezse gecebilecegi
unsurlar yerlestirilerek oyun 3 boyutlu hale getirilmistir (Uysal, 2005: 13).

IIk oyunlar, hem grafik olarak hem de hareket eksenleri olarak iki boyutlu olarak
tasarlanmistir. Steve Russell tarafindan 1962'de MIT'de gelistirilen ve ilk video
oyunlarindan biri olarak kabul edilen Spacewar, boyle bir oyundur. Sabit, degismeyen bir
ekranda, iki oyuncu uzay gemilerini kontrol ediyor ve merkez gezegene dokunmadan
birbirlerini vuruyorlardi. 1972'de Atari tarafindan piyasaya siiriilen Pong gibi oyunlar da bu
sekilde bir oyundu. Sabit bir bakis acis1 ve kamera agis1 varsayilarak, oyuncu degismeyen
bir 2B alanda tek bir ekranda hareket eder ve basit geometrik sekilleri manipiile etmekteydi.

(Kara, 2018: 37).

2.2.1.2. E-spor ekonomisi

E-spor ekonomisi, esporla ilgili ekonomik faaliyet ve ticareti ifade etmektedir. E-spor,
profesyonel oyuncularin bilgisayar oyunlarinda yaristigi bir endiistridir. E-spor son yillarda
cok biiyiikk bir sektor haline gelmekte ve hizla biiyiimeye devam etmektedir. E-spor
ekonomisi, oyuncu geliri, sponsorluk ve reklam geliri, medya haklari, ekipman ve donanim
satiglar1 ve organizasyonel ve idari hizmetler dahil olmak {izere ¢esitli faktorleri
icermektedir. E-spor ekonomisi giin gegtikge biiyiliyen bir alan haline gelmektedir. Biiyiik e-
spor organizasyonlari, yaymncilar, takimlar, oyuncular, sponsorlar, medya sirketleri ve
ekipman ireticileri arasindaki is faaliyetleri ve igbirlikleri e-spor ekonomisini

sekillendirmektedir.

2.2.1.3. E-sporcu

Ulkemizde amatdr ve profesyonel anlamda e-spora gosterilen biiyiik ilgiye ragmen bu
alanda yapilan bilimsel calismalarn smirlh sayida oldugu goriilmektedir. E-spor
oyuncularimizin bir¢ogu ulusal diizeyde uluslararasi miisabakalara katilmasma ragmen e-
sporcularin demografik 6zellikleri, e-spora yonelme nedenleri, antrenman saatleri, ulusal ve
uluslararas1 turnuva katilimlar1 ve &diilleri, sporcu basarisini etkileyen kisisel ve diger
faktorler hakkinda diinyada ve lilkemizde ¢ok sinirli aragtirma bulunmaktadir (Mustafaoglu,
Zirek ve Yasaci, 2018: 116). Aslinda video oyunlari, bazi kisilerin uzmanlagmak i¢in
yaristi@1 cesitli uygulamalar1 igeren heterojen bir platformdur. Bu rekabet¢i yon, ag

oyunlarmin oynanma sekline farkli bir boyut kazandirmaktadir. E-sporcu, bu tiir rekabet



kosullarinda profesyonel olarak video oyunlar1 oynayan kisi olarak tanimlanabilmektedir
(Mora ve Heas, 2003: 130).

Bu tanimlamalarla birlikte e-sporcu, elektronik sporlar veya video oyunlariyla rekabet
eden ve bu alanda profesyonel olarak miicadele eden kisi olarakta ifade edilebilmektedir. E-
sporcular, video oyunlarinda yiiksek seviyede yetenek ve beceri gosteren, takim ¢alismasi

yapabilen ve genellikle biiyiik turnuvalarda veya liglerde miicadele eden oyunculardir.

2.2.1.4. E-spor tiirleri

Elektronik sporlar en basit anlamiyla rekabete dayanan oyunlardir ve birgcok farkl
oyun tiiriinii icermektedir. Bu oyun tiirleri su sekilde siralanabilmektedir:

MOBA (Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi)

FPS (Birinci Sahis Nisanci)

RTS (Ger¢cek Zamanli Strateji)

Kart Koleksiyonu Oyunlar1 (Collectible Card Games)

Doviiscii Oyunlari (Fighter / Beat ‘Em Up)

Spor Oyunlar1 (Sports Games) seklinde tanimlanmistir (Kartal, 2020: 58).

2.2.1.5. Tiirkiye ve Diinya’da e-spor
Ulkemizde Besiktas'n ardindan 2017 yilinda Fenerbahcede Super Massive TNG'nin

tiim haklarmi satin alarak 1907 Fenerbahge adiyla e-spor arenasina giris yapmistir. Ayni
zamanda Galatasaray da, Victorias Ace takiminin isim haklarini satin alarak e-spor arenasima
Galatasaray E-sports adi altinda giris yapmistir. Modern anlamda bildigimiz spor
kuliiplerinin yan1 sira Dark Passage (2003'te kuruldu), HWA Gaming (2008'de kuruldu) ve
Super Massive (2016'da kuruldu) Tiirkiye'nin 6nde gelen e-spor kuliipleri arasinda yer

almaktadir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017: 39).

2.2.2. Dijital oyunlarin Diinya ve Tiirkiye’deki tarihsel gelisimi

1962'de Massachusetts Institute of Technology 6grencisi Steve Russell, multi-milyon
dolarlik dijital PDP-1 ana bilgisayar1 iizerinde ¢alisan ilk etkilesimli bilgisayar oyunu olan
Spacewar't gelistirmistir. 1971'de ise bu oyunun atari versiyonu olusturulmustur.
Televizyon, 1972'de bir ev televizyonuna baglanabilen Pong'un icadiyla aktif bir cihaz haline

gelerek, ilk ciddi hit oyunu Space Invaders, 1978'de Atari tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.



Atari, video oyun endiistrisindeki ilk kullanimlarin ¢ogunu icat ederek, jetonla galisan ilk
slot makinesi olan Asteroid'i icat etmistir. 1981 yilinda dijital oyun takipgileri, sirasiyla
Namco ve Nintendo tarafindan iki ikonik oyun olan Pac-Man ve Donkey Kong'un piyasaya
stirtildigiine tanik olarak, 1982'de Commodore, 64 kisisel bilgisayarini yaklasik 600 dolara
piyasaya siirmiistiir. Bu cihaz bir y1l icinde tiim zamanlarin en ¢ok satan bilgisayar1 olmustur.
Piyasadaki fiyatin 6nemli dl¢iide diismesine neden olmustur. Bu yeni cihaz ses kasetleri
kullanmakta ve kullanicilara bir¢ok oyun sunmaktaydi.

Bu cihaz ebeveynler tarafindan sadece oyun konsolu olmaktan 6te bilgisayar olarak da
kullanilabildigi i¢in oldukg¢a begenilmistir. 1985 yilinda Ruslar oyun sektoriine efsanevi
Tetris ile katkida bulunmusglardir. 1990 yilma gelindiginde Nintendo, belki de tiim
zamanlarin satig rekorlarini kiran Super Mario II1'ii piyasaya stirmiistiir. Doom 1994 yilinda
ve Quake 1996 yilinda piyasaya siiriilmiis ve 1997'de IBM'in Deep Blue Computer'1 diinya
satran¢ sampiyonu Gary Kasparov'u bir satrang oyununda maglup etmeyi basarmistir.
Wolfenstein-3d'nin ID Software tarafindan piyasaya siiriilmesiyle birlikte, yeni bir tiir FPS
(First Person Shooter) oyunu tanitilmistir. Bilgisayar Oyunlar1 Diinya Onur Listesi,
Wolfenstein-3D'yi tiim bilgisayar oyunu endiistrisi i¢in ortak tasarimci olarak
onurlandirilmistir. Giinlimiizde oyun sektorii artik daha iy1 grafiklere, sese ve yapay zekaya
sahip oyunlar tiretmektedir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2005: 17).

Tirkiye, hiikiimetin yillik milli geliri 1.000 dolar civarimdayken serbest piyasa
politikalarii uygulamaya koydugu 1983 yilindan bu yana dijital oyunlara, renkli TV'lere,
VCR'lere ve benzeri elektronik cihazlara yabanci degildir. Sadece birkag sansli kisi ilk oyun
konsollarin1 ve 8-bit bilgisayarlarini satin alabilmistir. Tiirkiye’de 1980'lerin basinda eglence
secenekleri smirliydi. O donemde sinirhi yaymn siiresi iginde yaymn yapan tek siyah beyaz
ulusal bir televizyon istasyonu mevcuttu. Bu yeni ¢agin olanaklari, "Arcade Salonu'"nun
(Atari Salonu) dogmasina yol agmustir. Oyun konsollarina parasi yetmeyen ¢ok sayida
cocuk, sigara dumani i¢inde gece yarisina kadar bu salonlarda oyunlar oynamistir. Bu oyun
salonlarinin dezavantaji, ebeveynlerin Atari kelimesine karsi antipasti duymasina yol
acmustir. Tiirkiye'de 50 yas tistii kisilerde hala bu markaya kars1 bir 6n yargi mevcuttur. Bu
endiistrinin potansiyel faydalar1 bir¢ok girisimciyi cesaretlendirmistir.

Tiirkiye’de 1980'lerin ortalarindan baglayarak, diisiik maliyetli elde tasinan elektronik
oyunlar ve Sinclair ZX Spectrum, Vic 20 ve Commodore 64 gibi bazi1 kisisel bilgisayarlar,

dijital oyunlarin evlere taginmasmi saglamistir. Ardindan Amiga ve benzeri multimedya



bilgisayarlar, IBM uyumlu PC'ler ve oyun konsollar1 kullanilmaya baglanmistir (Yilmaz ve

Cagiltay, 2005: 18).

2.2.3. Dijital oyunlarin olumlu etkileri

Motivasyon, O0grenme siirecinde Onemli bir faktordiir ve Ogrencilerin derslere
katillmimi desteklemek, egitimciler i¢in zor bir siirectir. Dijital oyunlar gibi egitim
teknolojileri, derslerde 6grenme etkinliklerine katilim potansiyelini yiikseltebilir. Egitimde
teknolojinin kullanilmasi, 6grencilerin motivasyonunu destekleyen bir itici giictiir (Fadda
vd. 2022: 304). Dijital oyunlar cocuklarin bilissel basarilarini gelistirebilir. Yapilan
arastrmalar dijital oyunlarin kullanimmin Ogrencilerin biligsel O6grenme siirecini
kolaylastirabilecegini destekleyen ampirik kanitlar sunmaktadir (Clark, Tanner-Smith ve
Killingsworth, 2016: 79).

Bazi dijital oyunlar, dgrencilere cesitli becerileri gelistirme firsat1 sunabilmektedir.
Ornegin, strateji oyunlar1 problem ¢dzme ve analitik diisiinme becerilerini tesvik ederken,
bulmaca oyunlar1 mantiksal diisiinme becerilerini gelistirebilmektedir. Egitici oyunlar,
Ogrencilerin matematik, fen bilimleri, tarth gibi derslerle ilgili bilgilerini
pekistirebilmelerine yardimci olabilir.

Dijital oyunlar, 6grencilerin eglenmesine ve 6grenmeye karsi olumlu bir tutum
gelistirmesine yardimci olabilir. Eglenceli oyun deneyimleri, 6grenci motivasyonunu
artirabilir ve 6grenme siirecini olumlu yonde etkileyebilir. Dijital oyunlarin lise 6grencileri
iizerinde egitici, sosyal ve manevi etkileri olabilir. Ancak bu oyunlar1 dengeli bir sekilde
kullanmak ve risklerin farkinda olmak onemlidir. Ebeveynler ve 6gretmenler oyun
seciminde rehberlik etmeli ve dgrencileri, oyunlar1 saglikli bir sekilde kullanmaya tesvik

etmelidir.

2.2.4. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri

Dijital oyunlarin olumlu yonlerinin oldugu iddia edilse de genel kamuoyunda olumsuz
etkilerinin daha biiyiikk oldugu yoniinde bir kan1 mevcuttur. Diinya genelinde giderek artan
obezite iilkemizde de yaygin ve acinasi bir hastaliktir. Kilo vermek isteyen herkesin internette
ve dijital oyunlarda ge¢irdigi siireyi kisitlamadan basarili olmas1 imkansizdir (Baltaci vd. 2008:
16). Yapilan ¢alismalar, oyunlarin el-géz koordinasyonu, dikkat ve strateji gelisimi lizerinde
olumlu etkileri oldugunu, ancak dijital oyun oynayan bireylerde obezite, kumar ve daha fazlas1

dahil olmak iizere zihinsel gelisim {izerinde olumsuz etkilerinin oldugu bildirilmistir. G6z
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problemleri, uyku problemleri, karpal tiinel sendromu, diizensiz yemek yeme, kilo alma, durus
bozuklugu ve huzursuzluk gibi sorunlara neden oldugu séylenmektedir (Kawashima, 2005: 5).

Oyun diinyas1 i¢in tasarlanmis oyun ekipmanlarini giinde 4 saatten fazla kullanan kisiler
agir kullanic1 olarak kabul edilmektedir. Bu tiir kisiler yemek yemeyi unutabilmekte veya
geciktirebilmektedir. Bu durumun sonucunda bu kisilerde fiziksel aktivite eksikliginin az
olmasindan dolayr kas-iskelet sistemi rahatsizliklar1 goriilmektedir (Jacobs, Hudak ve
McGiffert, 2009: 277).

Dijital oyunlar, suursuzca oyun oynayan insanlar iizerinde olumsuz etkilere neden
olmaktadir. Siddet temelli oyunlar, ¢ocuklarda 6fke sorunlarma, 6zdenetim eksikligine ve
saldirgan davranislara yol a¢maktadir. Siddet iceren oyunlar oynamak, cocuklar1 giinliik
yasamda karsilastiklar1 siddete karsi duyarsizlagtirabilmektedir. Oyun oynayanlarda obsesif-
kompulsif bozukluk, davranis bozukluklari, kendini tantyamama, saldirgan davranislar, empati
yoksunlugu, vicdan yoksunlugu ve diger zararli durumlar goriilebilir. Cho ve digerleri (2018),
dijital oyun oynamaya karsi gii¢lii istekleri olan bireylerin su¢a karigma olasiliginin daha yiiksek
olabilecegini bulmustur. Ayrica diisiikk is performansi, bagimlilara yonelik danismanlik
hizmetleri, oyun oynama bozukluklarmin giderilmesine yonelik saglik tesisleri gibi alanlar da
devletin ekonomik giicilinii olumsuz etkilemektedir (Cho vd. 2018: 640).

Arastirmalar, oyunlar1 eglence olarak goren insanlarin oyun iginde etkilesime girdigini,
ancak oyunlara gercek hayattan cok deger veren oyuncularin sosyal olarak olumsuz etkilendigini
gostermistir. Oyun bozuklugu olan kisilerin aile iiyeleriyle olumlu baglar kurma, arkadas
edinme, akademik basar1 elde etme gibi alanlarda beklenene aykir1 davranislar sergilediklerini
gostermektedir. Oyuncular evde kapali kalmay1 sevdikleri gibi, oyun oynamayi diger etkinliklere
tercih etmektedirler. Bu oyuncularda sosyal iligskilerde zayiflik ve ders basarisinda diisiis
gozlenmektedir. Oyuncularin oyun oynamanin diisiik akademik performanslara yol agtigina
inanmamasi veya bunun farkinda olmamas1 gibi daha da tehlikeli durumlar mevcuttur (Biilbiil,
Tung ve Aydil, 2018: 99).

Dijital oyunlar, gencler ve yetiskinler tarafindan yaygin olarak kullanilan popiiler
eglence aracglarindan biridir. Pek c¢ok calisma dijital oyunlarin yani swra “dijital oyun
bagimliligr” kavraminin ¢esitli olumlu etkilerini géstermistir. Dijital oyun bagimliligi, oyun
oynamak i¢in harcanan zamandan ¢ok olumsuz sonuglarla tanimlanir. Ancak siddet iceren
dijital oyunlarin kontrolsiiz kullanimi1 ruh saghgmni tehdit etse de bu faaliyetler ruhsal
sorunlarin tek nedeni olarak goriilmemelidir. Egitici ve gelistirici dijital oyunlar, kontrollii
ve belirli bir zaman aralig1 i¢inde kullanildiginda ergenlerin zihinsel gelisimine katki

saglayabilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016: 1).
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Teknolojik araglar kiiciik yaslardan itibaren cocuklarin ilgisini ¢ekmektedir.
Cocuklarin cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi cihazlarla oynarken gevrelerine kars1 kayitsiz
davrandiklar1 bilinmektedir. Bu durum, dijital oyunlar1 ¢ocuklarm yemek yemesini
kolaylastiran ve yaramazliklarini 6nleyen bebek bakicist gorevi goren araglar olarak géren
ebeveynler tarafindan bilingsizce istismar edilmektedir. Bu tutum ¢ocuklarin bazi sorunlarla
kargilasmasina neden olabilmektedir. Bu sorunlar su sekilse siralanabilmektedir. Sanallig1
gerceklige tercih etme, sanallik ile gercegi ayirt etmede zorluk, ¢evrimigi risklere maruz

kalma ve dijital oyunlara bagimliliktir.

2.3. Bagimhhk

Bagimlilik, bir madde, davranis veya aktiviteye karsi asir1 ve kontrol edilemeyen bir
arzu veya ihtiyac hissiyle karakterize edilen bir durumdur. Bagimlilik, kisinin rutin islerini
etkileyen, olumsuz sonuglara yol acan ve genellikle zamanla artan bir sekilde kisinin
yasamina dahil olan bir durumdur. Bagimlilik, hem fiziksel hem de psikolojik bilesenler
icerebilmektedir. Bagimlilik, bireylerin farkinda olmak istemeyebilecekleri ancak goz ardi
edilmemesi gereken cok 6nemli bir konudur. Bir nesneye, kisiye veya varliga fiziksel veya
psikolojik (ruhsal) zarar vermenin kaginilmaz sonucudur ve karsi konulamaz bir istek olarak
tanimlanmaktadir. Bagimlilik, fiziksel ve ruhsal sagligi ciddi sekilde etkileyen bir hastaliktir
(Panova ve Carbonell, 2018: 252).

Bireylerin giinliik yasamlarini, iligkilerini ve iletisimlerini etkileyecek sekilde ve derecede,
bir konu, olay, nesne veya arag iizerinde gereginden fazla zaman harcamasi bir bagmmlilik tiirti
olarak degerlendirilebilir (Aktan, 2018: 407). Bagmlilik, c¢esitli faktorlerin bir
kombinasyonuyla ortaya ¢ikabilmektedir. Genetik yatkinlik, cevresel etkenler, stres, zihinsel

saglik sorunlar1 ve sosyal faktorler gibi bir¢cok etken bagimlilik riskini artirabilmektedir.

2.3.1. Fiziksel bagimhhk

Fiziksel bagimlhilik alisilmis madde tiiketimi, tolerans ve yoksunluk belirtilerinin
ortaya ¢ikmasi olarak tanimlanmaktadir (Karakus vd. 2021: 158). Fiziksel bagimlilik, bir
maddenin stirekli kullanimmin viicutta adaptasyonlara yol agmasi sonucu ortaya
cikmaktadir. Maddeye olan toleransin gelismesi ve yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢ikmasi,
kisinin bagimlilik gelistirdigini gostermektedir. Ornegin, alkol ve uyusturucu gibi maddelere

fiziksel bagimlilik gelisebilmektedir.
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2.3.2. Psikolojik bagimhhk

Psikolojik bagimlilik maddeye duyulan fiziksel istek olarak tanimlanmaktadir
(Karakus vd. 2021: 158). Psikolojik bagimlilik, bir maddeye, davranisa veya aktiviteye kars1
stirekli bir diirtli veya arzunun mevcut olmastyla iliskilidir. Kisi, maddeyi veya davranisi
birakamama, kendini kontrol edememe ve bunlarin sonuglarina ragmen devam etme egilimi
gosterebilmektedir. Ornegin; kumar, ahigveris, internet kullanini veya video oyunlar1 gibi

davranislar psikolojik bagimliliga neden olabilmektedir.

2.3.2.1. Dijital oyun bagimhhg:

Insanlik yasadig1 ¢agda teknolojik yenilikler sayesinde de§isime ugramaktadir.
Giiniimiizde itici bir gii¢ olarak hayatimizin her alanina dahil ettigimiz "Internet" bu
degisimde 6nemli bir rol oynamaktadir. Internet sayesinde kullanicilar sohbet, oyun, iletisim
ve aligveris gibi hizmetlere kolayca erisebilmektedir (Ayhan ve Koselioren, 2019: 1).
Internet nispeten yeni bir teknoloji olmakla birlikte diinyayi etkilemis ve birgok kullanicisina
fayda saglamistir (Young, 2009: 7). Teknoloji gelisirken (6rnegin, sosyal temaslar1 artirir),
aynt zamanda uyumsuz ve psikopatolojik davranislar gosterme ihtimalimizi de
yiikseltmektedir (Stern, 1999: 419).

Covid 19 doneminde insanlar evde kalmaya ve daha fazla zaman gecirmeye
calismigtir. Bu durum, dijital oyunlar oynayarak daha fazla zaman gec¢irme egilimini
artirmakta ve bu kisilerin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini artirmaktadir. Bu riskten
kacmmak i¢in, mevcut ¢aligmalara uygun olarak, insanlar oyun siirelerini kritik deger altinda
kalacak sekilde smirlandirmalidir (Ayas, 2020: 88). Dijital oyun bagimliligi "duygusal
ve/veya sosyal sorunlara neden olsa bile, bir bilgisayarin veya video oyununun asiri, siirekli

ve 1srarlt kullanimi1" olarak tanimlamaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009: 77).

Dijital oyun bagimhiigina etki eden faktorler
Teknolojik faktorler

Dijital oyun bagimliligi, bir kisinin dijital oyunlara asir1 diiskiinliik gelistirerek sosyal,
akademik, i ve diger yasam alanlarinda olumsuz etkilenmesi durumudur. Bu tiir bagimlilig1
etkileyen cesitli teknolojik faktorler; oyunlara erisilebilirlik, ¢evrimigi baglant1 ve sosyal
aglar, sanal odiiller, gergek diinyadan kagis, mobil uygulamalarin yayginlasmasi gibi

faktorlerdir. Teknolojinin de etkisiyle ge¢gmiste oynanan bir¢ok oyun giiniimiizde artik

13



oynanmamakdir. Ancak son yillarda dijitallesen oyunlara erisim mobil cihazlar ile

miimkiindiir (Sezgin, 2016: 343).

Kisilik ozellikleri

Bazi kisilik 6zellikleri, bireyleri dijital oyunlara daha yatkin hale getirebilmektedir.
Ornegin, diirtiisellik, ¢ekingenlik, diisiik 6zgiiven veya zayif duygusal diizenleme yetenegi
gibi ozellikler, oyun bagimliliginin olusma riskini artirabilmektedir. Kisilik 6zellikleri ile
dijital oyun bagimlig1 arasindaki iliskinin incelendigi bir calismada yumusak basli bireylerin
dijital oyun bagimligina egilimlerinin diisiik oldugu ancak nevrotik kisilik 6zelliklerine sahip
bireylerin ise dijital oyun bagimlilik diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulasmislardir

(Basha, 2021: 155).

Demografik faktorler

Gilintimiizde kadinlar ve erkekler teknolojiye esit erisime sahip olsalarda, erkeklerin
kadinlara gore bilgisayar kullanma ve dijital cihazlar1 kullanarak oyun oynama olasiliklar1
daha fazladir. Yapilan akademik calimalarda da erkeklerin dijital oyun oynayabilmek i¢in
internet kafelere ve oyun salonlarina daha fazla gittikleri hatta dijital oyun oynamay1 kadinlara
oranla daha siklikla tercih ettikleri sonuglarma varilmistir (Greenberg vd. 2008: 238; Hazar ve
Hazar, 2017: 204; Karaman ve Mazman, 2009: 7). Bu durumun altinda yatan temel etken
giiniimiizde her ne kadar kadin ve erkek i¢in esitlik ifadesi kullanilsada bu durum aslinda 6yle
olmadigmi gostermektedir. Ciinkii kadinlara yiiklenen annelik ve ev hanimligi gibi ¢esitli
faktorler onlarin erkeklerden daha sinirli zaman dilimlerinin oldugunu gostermektedir. Bu
durumda kadmlar kendilerine kalan zaman dilimin ¢ok az kismini dijital oyunlara
ayirabilmektedir. Teknolojinin gelismesiyle akilli telefonlar ve tabletler gibi cihazlarla oyunlara
erisim miimkiindiir.

Glinlimiiz diinyasinda ¢ocuklar, oyun oynayabilecekleri alanlarin sinirli olmasi, parklara
ulasim sorunu gibi sebeplerden dolay:r dijital oyunlara yonelmektedir. Yani Dijital oyunlarin
cocuklar tarafindan tercih edilme nedenlerinin basinda can sikintis1 yer almaktadir. Dijital
oyunlar oynanirken yetiskinlere oranlar ergenlerin kendilerini kaptirma ihtimali daha fazla
oldugundan bunun sonucunda da planlanan etkinlikleri erteleme veya ihmal etme
olasiliklarinin yetiskinlerden daha fazladir (Gentile, 2009: 598; Horzum, Ayas ve Balta,
2008: 77).
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Cevresel faktorler

Sosyal ¢evredeki 6nemli figiirler, 6zellikle aile liyeleri veya yakin arkadaslar, oyun
bagimliligimi tesvik edici davranislar sergilerse, bu davranislar diger bireylere 6rnek olmakta
ve oyun bagimliligmi arttirmaktadir. Yetiskin niifusun dijital oyunlara karst olan ilgi ve
merak1 yakin ¢evredeki ¢ocuklar1 da etkilemekte ve bu durum dijital oyunlara olan ilgi ve

meraki arttirmaktadir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002: 15).

Psikolojik faktorler

Dijital oyun bagimliligy, bir¢ok farkli psikolojik etkenin bir araya gelmesiyle sekillenir
ve her birey i¢in farklilik gostermektedir. Kisilerin duygusal durumlar1 ve psikolojik saghgi,
dijital oyunlarla olan iligkilerini etkilemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Oyunlarin keyifli
ve dengeli bir sekilde kullanilmasi, psikolojik sagligi korumak i¢in 6nemlidir. Cevrimigi
oyun oynamamanin tatminsizlik hissi yaratma olasilig1 daha yiiksektir. Dijital oyunlar
bagimlilarin duygusal tatminsizligini giderirken bagimli olmayanlarida duygusal olarak

tatmin etmektedir (Wan ve Chiou, 2006: 317).

Sosyo-ekonomik faktorler

Dijital oyun bagimliligi sosyoekonomik faktorlerden de etkilenebilmektedir. Bu
faktorler, bir kisinin dijital oyunlara bagimli olma egilimini etkilemede 6nemli bir rol
oynayabilir. Bu faktorler gelir diizeyi, bos zaman, egitim diizeyi, sosyal ve ¢evresel baskilar,
internet erisimi ve teknoloji olabilmektedir. Sosyoekonomik faktdrlerin dijital oyun
bagimlilig1 lizerinde karmasik ve cesitli etkileri olmaktadir. Bu nedenle, dijital oyun
kullanim1 ve bagimlilig1 hakkinda daha iyi bir anlayis gelistirmek 6nemlidir. Ebeveynlerin,
egitimcilerin ve topluluklarin, bireylerin, 6zellikle de ergenlerin ve ¢ocuklarin dengeli bir

oyun deneyimi yagamasini saglamak i¢in birlikte calismas1 6nemlidir.

Dijital oyun bagimhihiginin belirtileri

Bir bireyin dijital oyun bagimlisi oldugunun belirtileri su sekilde siralanabilir.
Bagimlilik farkindaligi, oyun oynamayla ilgili kaygilarin varligi, oyun oynadigmi gizleme
veya dogruyu sdylememe, oyun dis1 diger etkinliklere ilgi kaybi, asosyallesme, kendini
savunmaya yonelik tepkiler, 6tke, psikolojik ¢ekilme, oyunu kacis yolu olarak segme ve

olumsuz etkilerine ragmen oyun oynamaya devam etme (Young, 2009: 361).
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3. E-OGRENME
3.1. E-Ogrenmenin Tanim

Ogrenme, birey ve cevrenin etkilesimi sonucu davramista meydana gelen kalici
degisiklik olarak ifade edilmektedir. Davranis degisiklikleri, ¢evre ile bireysel etkilesimler
veya dgrenme ve Ogretme faaliyetleri yoluyla meydana gelmektedir. Ogrenme-6gretme
stirecinde O0grenci 6grenmeye istekli ise istedigi davranigi sergileyebilir. Bir 6grencinin
olgunlugu, hazirbulunusluk diizeyi, ilgileri ve ihtiyaclari, tutumlar1 ve degerleri, onlarin
o0grenmeye hazirbulunusluklarimi biiyiik 6l¢iide etkilemektedir (Tay ve Akytirek Tay, 2006:
73).

Ogrenme, bireyde nispeten kalic1 bir degisiklige ve dolayisiyla o bireyin diinyay1 nasil
algilayacagina ve durumlar karsisinda fiziksel, psikolojik ve sosyal olarak nasil tepki
verecegini belirleyen ¢ok boyutlu bir siiretir. Ogrenme siireci, belirli bir zaman ve yerde
ekolojik olarak konumlandirildigi i¢in, 6grencinin dogasi ile 6grenmenin nesnesi arasindaki
sistematik, dinamik ve etkilesimli iliskiyi temel almaktadir.

e Ogrenme degisimdir

e Ogrenme kagmilmazdir, esastir ve her yerde bulunur

e Ogrenmeye direnilebilir

e Ogrenme dezavantajli olabilir

e Ogrenme, bilingli ve kasitli oldugu kadar zimni ve tesadiifi de olabilir

e Ogrenme, insanligimiz tarafindan gergevelenir

e Ogrenme hem bir siireci hem de bir {iriinii ifade eder

e Ogrenme, zamanin farkli noktalarmnda farklidir

e Ogrenme etkilesimseldir (Alexander, Schallert ve Reynolds, 2009: 178).

E-6grenme, elektronik olarak veya dijital bir 6grenme platformuna ag erisimi yoluyla
saglanan yapilandirilmis bir ders 6grenme deneyimidir. E-6grenme, zamani, mekani ve
O0grenmeyi 0zgiirce se¢gme hakkini kullanma fikrinden yola ¢ikarak 6grenme kavraminda
devrim yaratti. Bilgisayar ve iletisim teknolojisi kullanilarak egitim siirecinde 6gretmen ve
ogrencilerin fiziksel olarak ayni ortamda bulunmadiklar1 bir egitim yontemidir. Bir
Ogretmene ihtiya¢ duymadan 6grenciler, kendi hizlarinda 6grenme agamalarina izin veren e-
ogrenim nesnelerini  kullanarak bireysellestirilmis egitimlerini tamamlayabilirler.

Zamandan, mekandan ve smif ortammdan bagimsiz olarak insanlarin bilgiye erismesini
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saglamak, internet ¢agmin egitim alani iizerinde pozitif bir etkiye sahip oldugunu ortaya
cikarmaktadir (Altiparmak, Kurt ve Kapidere, 2011: 321).

Basarili e-0grenme, Ogrencinin O0grenme deneyimini, Ogretmen stratejilerini,
Ogretmenlerin planlama ve diisiinme siireglerini ve 6gretme/0grenme baglamini igeren
karmagik bir sistem icerisinde gerceklesir. E-0grenmede Ogretmenlerin egitilmesinin,
derslerin planlanmasmin ve Ogretim stratejilerinin  gelistirilmesinin dgrencilerin ne
ogrendikleri lizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu asikardir bununla birlikte e-6grenmede
teknolojinin sunum sekli de Onemli bir yer tutmaktadir (Alexander, 2001: 240). E-
O0grenmenin temel avantaji, 08renme i¢in hayati bir onem tasiyan 6grenci katilimini,
devamliligin1 ve motivasyonunu artrmasidir (Mohammadi, Ghorbani ve Hamidi, 2011:

464).

3.2. E-6grenmenin Tarihcesi

E-6grenme bilgisayar, internet ve diger dijital teknolojiler kullanilarak gerceklesen bir
ogrenme siirecidir. E-0grenme, uzaktan 6grencilere geleneksel sinif ortaminin disinda
O0grenme firsat1 sunmaktadir. E-6grenmenin dogusu, 1971'de sifreli aglar {izerinden e-posta
ve bilgisayar konferansinin icadiyla 1960'larin sonlarinda ag iletisiminin gelisimine kadar
meydana gelen bir siirectir. Tarihsel olarak, bu teknolojik yenilikler, insanlarin zaman ve
mekan farkliliklarma ragmen iletisim kurabilecekleri ve isbirligi yapabilecekleri esi
goriilmemis bir firsat sunarak sosyal, ekonomik ve 6zellikle egitim alanlarinda paradigmatik
bir degisimin anahtar1 haline gelmistir. “Telekomiinikasyon devrimi”, bilgi ekonomisini
ortaya cikararak temelde yeni toplumsal ve ekonomik faaliyet bigimlerini hem etkin hale
getirmis hem de gerekli kilmistir. Ortaya ¢ikan talepler ve firsatlar egitimi etkilemis ve
dontstiirmiistiir (Harasim, 2006: 59).

Bu yiizyilin sonlarinda bilgisayar ve internetin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, e-6grenme
araglar1 ve bilgiyi iletim yontemleri gelismistir. 1980'lerdeki ilk MAC, bireylerin evlerinde
bilgisayar bulundurmalarini saglayarak, belirli konular hakkinda bilgi edinmelerini ve belirli
beceri setleri gelistirmelerini kolaylastrmistir. Ardindan, sonraki on yilda, sanal 6grenme
ortamlar1 gercekten gelismeye baslamis ve insanlar ¢ok sayida cevrimici bilgiye ve e-
Ogrenme firsatlarina erismeye baslamistir.

2000'lerin basindan itibaren, e-6grenme alaninda hizli bir biiylime yasanmustir.
Ogrenme yonetim sistemleri ve gevrimici egitim platformlari, dgrencilerin dersleri takip

etmelerini, materyallere erigsmelerini ve ddevlerini tamamlamalarini saglamistir. Ayrica,
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web seminerleri, canli dersler ve uzaktan egitim araclar1 gibi yeni teknolojiler gelistirilmistir.
E-0grenme kavrami ortaya ¢ikmadan once 1997 yilinin sonlarinda 6grenmenin piri olan
Elliott Masie, e-0grenmeyle ilgili "¢evrimi¢i 6grenme, 0grenmeyi tasarlamak, sunmak,
secmek, yonetmek ve genisletmek icin ag teknolojisinin kullanilmasidir.” tanimini yapmistir

(Cross, 2004: 104).

3.3. E-Ogrenmenin Faydalan ve Simrhliklan

Ogrenci merkezli bir anlayisla grenmenin hiz1 ve grenme siireci dgrenci tarafindan
kontrol ve koordine edilir (Yiicel, 2006: 129). Bununla birlikte 6§renme materyallerine ve
dokiimanlarma birden ¢ok kez erisilebildigi i¢in ve higbir fiziksel malzemeye ihtiyag
duyulmadigindan maliyet avantajida saglamaktadir. E-posta, sohbet ve tartigsma gruplari gibi
iletisim uygulamalarinin olmasi1 6grenenler arasindaki etkilesimi artirr ve geri bildirimlerin
yapilmasmi kolaylastirir (Dikbag, 2006: 29). Goriintiiler, yazma alistirmalar1 ve ses gibi
ve Porta, 2004: 37). E-6grenme hem Ogrenciler hem de 6gretmenler i¢in esneklik sunar.
Internet erisimi varsa, egitmenler dgrencilerle sohbet edebilir, soru sorabilir ve sorular
cevaplayabilir (Cheong, 2001: 341). E-6grenme, 6grenci merkezli bir yaklasimi benimser,
bu nedenle 8grenciler kendi 6grenimlerinden sorumludur. Ogrenciler, ders calisma saatlerini
is ve sosyal yasamlarma uygun olacak sekilde dikkatle planlamali, herhangi bir soru veya
sorunlar1 oldugunda iletisim yontemleriyle arkadaslarina ve 6 gretmenlerine danigabilmeli ve
soru sorabilmelidir (Forman, Nyatanga ve Rich, 2002: 79).

Bunun yaninda e-dgrenmenin de bazi sinirliliklar1 olabilir. Ogrenim materyallerinin
ogrenciler tarafindan kolayca erisilebilir olmasina ve fiziksel materyallerin kithgmnin
maliyetleri diislirmesine ragmen, bu materyallerin, Ozellikle gorseller, animasyonlar ve
videolar gibi sanal agidan zengin igeriklerin gelistirilmesi yiiksek maliyete neden
olabilmektedir (Cantoni, Cellario ve Porta, 2004: 37). Ogrencilerin maddi imkanlar1 ayni
diizeyde olmadigindan 6grenme materyallerine erisimde sikintilar yasanabilir. Bu da e-
O0grenmeyi smirlamaktadir. E-6grenmede mevcut fiziksel bir smif ortami olmadigindan ve
egitmen ve diger 6grencilerle interaktif bir bag kurulamadigindan 6grencilerin motivasyonu

negativ yonde etkilenebilir. Ogretmenler 6grencileri etkin sekilde kontrol edemeyebilir.
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3.4. E-Ogrenmeye Hazirbulunusluk

E-6grenme 6grenci ve 6gretmenlerin, fiziksel mesafeye ragmen, 6grenme hizini koordine
etmek icin eszamanli (senkronize) veya zamana bagl (asenkron) ¢oklu ortam teknolojilerini
kullanarak iletisim kurdugu ve internet veya bilgisayar agi1 tabanl bir platformda sundugu bir
egitim sitirecidir (Vural, 2002: 1). Hazirbulunusluk, bir kisinin belirli davranigsal kapasitelere
ulagmasi i¢in ihtiya¢ duydugu fizyolojik ve psikolojik araglardir.” (Topses, 2003: 5). E-hazir
bulunusluk, bireyin bilisim teknolojilerinin kullanimi konusunda kendini hazir hissetmesi ve
olumlu yonde motive olmus olarak gormesidir (Dada, 2006: 1). E-6grenmeye hazirbulunusluk
ayni zamanda bir kurulusun veya bireyin e-6grenmenin faydalarindan istifade etme yetenegi
olarak da tanimlanabilmektedir (Lopes, 2007: 59). E-68renme materyallerinin kullanimina
yonelik teknik bilginin var olmasi da e-O6grenmeye hazirbulunuslugun sartlar1 icerisinde

gosterilebilir.

3.5. E-Ogrenme Stilleri
3.5.1. Gorsel 6grenme

Gorsel 6grenme stillerinde 6grenciler bilgiyi resimler, grafikler, videolar ve diger
gorsel araglar aracihiiyla anlamayi tercih ederler. Bu 6grenme stili, gorsel yardimcilar
kullanarak bilgileri daha i1yi kavramamiza yardimci olur. Gérsel 6grenmede merkezi bir
konu, 6gretmenlerin ve tasarimcilarin gérsel 6geleri 68rencilerin bilgileri yakalamalarma ve
daha sonra anlamli bir sekilde kullanmak {izere saklamalarma yardimci olmak igin nasil
organize edip kullandiklaridir. Gorsel 6grenme, gorsel olarak c¢ekici goriintiilerin ve diger

¢izim bi¢imlerinin kullanildig1 s6zel olmayan bir iletisim bi¢imidir (Aisami, 2015: 541).

3.5.2. isitsel 6grenme

[sitsel 6grenme stilinde 6grenciler bilgiyi isiterek dgrenmeyi tercih ederler. Sesli ders
kayitlari, podcast'ler ve konferanslar gibi isitsel materyalleri kullanarak bilgileri anlamak ve
ogrenmek i¢in kulaklarmna giivenirler. Bu yontem isitsel 6grenme, sozciik iliskilendirme,
dersleri kaydetme, video izleme, grup tartigmalari, not alma ve daha fazlasi i¢in

kullanilabilmektedir (Vaishnav ve Chirayu, 2013: 3).
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3.5.3. Sosyal 6grenme

Sosyal 6grenme, 6grencilerin isbirligi yaptigi, bilgiyi paylastig1 ve etkilesime girdigi
bir stildir. Bu 6grenme stilinde 6grenciler grup projeleri, ¢evrimici tartigma forumlar1 ve
isbirligi araglar1 araciligiyla bilgi paylasimina ve tartigmaya tesvik edilir. Sosyal 6grenmede
ogrenciler:

» Etkilesimli grup etkinliklerine katilmaktan hoslanirlar.

+ Ogretmenler ve diger 6grencilerle deger etkilesiminde bulunurlar.

* Grup caligmasi gerektiren aktivite ve projeleri severler.

+ Ogrenmenin dgretmenler ve dgrencilerin ortak sorumlulugu olduguna inanirlar.

* Diger 6grencilere yardim etmekten hoslanirlar.

» Sohbetleri, sanal siniflar ve beyaz tahta alistirmalar1 gibi eszamanl etkinliklere
katilarak gerceklestirirler.

* Grup ¢aligmalarina katilmaktan ve liderlik etmekten zevk alirlar (Gtilbahar ve Alper,

2014: 425).

3.5.4. Bagimsiz 6grenme

Bu 6grenme stili ile 6grenciler kendi kendine ¢alismayi tercih ederler. Bu tarz, kendi
hizinda ilerlemek, kendi kaynaklarini edinmek ve 6grenme siirecini kendi basina kontrol
etmek isteyenler i¢in uygundur. Ogrenciler ¢evrimigi kaynaklar, video dersleri ve etkilesimli
O0grenme platformlar1 araciligiyla bagimsiz olarak oOgrenirler. Bagimsiz 6grenme
stireglerinde Ogrenciler en etkili sekilde bagimsiz calisarak Ogrenirler. Talimatlara gore
bagimsiz c¢alismayr tercih ederler. Kurstan miimkiin oldugu kadar istifade etmekle
sorumludurlar. Bagimsiz olarak 6grenme yeteneklerine giivenirler (Gililbahar ve Alper,

2014: 428).

3.6. Tiirkiye’de E-Ogrenme

20. ylizyilin sonlarindan bu yana, bilgi teknolojisinin ve internetin gelismesi, hem
geleneksel hem de uzaktan egitimde biiyiik degisikliklere yol agarak, e-6grenmeyi egitimin
temel Ogelerinden biri haline getirdi. E-6grenme ve internetin egitim amaglh kullanimi
yaygmlagirken, liniversiteler de bu alanlardaki gelismelere paralel olarak kendilerini yeniden
konumlandirmislardir. Tiirkiye'de 50'ye yakin {iniversite uzaktan egitim programlari

basglatmistir. Ayrica yliz yiize 6gretimi desteklemek i¢in internet ortaminda yeni araglar

20



varligini siirdiirmekte ve dgretimin etkinligini daha da artirmaktadir (Toplu ve Gokgearslan,
2012: 501).

E-Ogrenme, hem yetiskinlerin hem de ¢ocuklarm egitiminde 6nemi giderek artan bir
ogrenme modelidir. Ayrica gelecekte cesitli 6grenme modellerinin bir arada kullanilmasiyla
O0grenme yapilacak, bilgiye erisim daha hizli ve verimli olacaktir. Gelecekte, e-6grenme
hayatimizda daha biiyiik bir yer alacaktir. Ogrenme ve bilgiye erisim siirekli ve kesintisizdir.
Tiirkiye, geng ve dinamik niifusu ve iletisim teknolojisine yaptig1 yatirimlarla sinirl da olsa
e-0grenmeyi etkin bir sekilde kullanan bir lilkedir. Gelecekte diinyanin 6nde gelen ve en
basarili e-6grenme uygulamalar1 ve yeniliklerinin Tiirkiye'de hayata gegmesi ¢cok uzun

stirmeyecektir (Hanger, 2010: 525).
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4. MOTiVASYON

Bireysel basar1 bir¢ok faktore baghdir, ancak en 6nemlilerinden biri motivasyondur.
Motivasyon, bir kisinin belirli bir sekilde hareket etmesini saglayan, bu sekilde davranmaya
sevk ederek, onu isi yapmaya hazirlayan igsel durumunun harekete gecirilmesidir.
Motivasyon, bireyin belirli bir gorevi yerine getirmek i¢in gereken cabayi ve enerjiyi
iiretmesine rehberlik eden siire¢ ve ayni zamanda bir kisiyi istenen nitelik ve nicelikte
gorevleri gerceklestirmeye yonlendiren siire¢ olarak tanimlanmaktadir (Giiney, 2013, s.
353). Motivasyon, diirtii ve irade ile karakterize edilen davranisin altinda yatan nedenleri
ifade etmektedir. Motivasyon, birbiriyle yakindan iliskili inanglar, algilar, degerler, ilgi

alanlar1 ve eylemlerden olusan birtakim 6geleri icermektedir (Lai, 2011: 2).

4.1. Motivasyon Tiirleri

Motivasyon tiirleri genel olarak icsel motivasyon, dissal motivasyon, basari

motivasyonu, sporda motivasyon ve sporda basar1 motivasyonu seklinde siralanmaktadir.

4.1.1. i¢sel motivasyon

I¢sel motivasyona sahip birey, diisiincesini eyleme déniistiirerek, bu durum ile ilgili
hedefler belirler, bu hedeflere ulasabilmek igin ise harekete geger. i¢sel motivasyon yaygin
olarak "bir seyi kendi iyiligi i¢in yapmak" olarak tanimlanir; 6rnegin bir cocugun beyzbol

oynamasinin tek nedeni bunu yapmak istemesidir (Reiss, 2012: 152).

4.1.2. Digsal motivasyon

Digsal motivasyon, bir ¢ocugun bir ebeveyni memnun etmek veya bir sampiyonluk
kazanmak i¢cin beyzbol oynamasi gibi aragsal bir hedefin pesinde kosmay1 ifade etmektedir.
Oz belirleme teorisine gore, digsal tesvikler i¢sel ilgiyi zayiflatmaktadir (Deci ve Ryan,
1985: 12). Beyzbol oynamay1 kendi 1yiligi icin seven bir ¢ocuga kazanmasi i¢in para teklif
edildigini varsayalim. Oz-belirleme teorisine gore, dissal tegvikler (6rn. para, zafer) cocugun
beyzboldan aldig: igsel zevki baltalamaktadir. Gelecekte, digsal tesviklerin yoklugunda
cocugun daha az beyzbol oynamasi kaginilmazdir (Reiss, 2005: 2).
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4.1.3. Basar1 motivasyonu

Basar1 motivasyonu, genellikle kisinin i¢sel kaynaklarindan gelir ve kisisel basariya
ulagsmay1 hedefler. Basar1 motivasyonu, kisinin kendi yeteneklerine, ilgi alanlarina ve
degerlerine dayanir. Kisi, hedeflerini belirler ve bu hedeflere ulagsmak i¢in motive olur.
Basar1 motivasyonu, kisinin kendini gelistirme, potansiyelini ortaya ¢ikarma ve kisisel
tatmin elde etme amacina hizmet etmektedir.

Basar1 motivasyonu, genellikle pozitif duygulara dayanir. Kisi, basar1 elde ettiginde
gurur, tatmin, mutluluk ve 6zgiiven gibi olumlu duygular yasar. Bu da kisiyi daha da motive
eder ve daha biiylik basarilara ulasma yolunda ilerlemesini saglar. Bu motivasyon, kisinin
kendi potansiyelini ortaya ¢ikarmasi ve istedigi basarilar1 elde etmesi i¢in dnemli bir itici
glctiir.

Glinlimiiz toplumunda bagarili bir 6grencinin sahip olmasi gereken bazi beceriler
bulunmaktadir. Bu becerileri su sekilde siralayabiliriz.

* Bilgi teknolojisi araglarmi ustalikla kullanma becerisi.

* Veri toplama, yorumlama ve kullanma becerisi.

* Uygun bilgi teknolojisi kaynaklariyla ¢alisabilme becerisi (Tor ve Erden, 2004: 121).

4.1.3.1. Basar1 motivasyonunu etkileyen faktorler

e Istikrarli ve giivenli bir gelecek

e Topluma fayda saglama

e Yeni seyler 6grenme

e Tatmin edici bos zaman etkinliklerine katilma (6rnegin, rekreasyonel, kiiltiirel)
e Liderlik yapma

e Ozel yeteneklerini kullanma

e Onemli kararlara katkida bulunma

e Hem is baginda hem de is disinda uyum saglamak i¢in baskilardan kurtulma
e Arkadas canlis1 ve cana yakin ortaklar

e Yiiksek prestij ve sosyal statii

e Yiiksek maas

e llerleme firsat1 (Jurkiewicz, Brown ve Massey, 1998: 231).
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4.1.4. Sporda motivasyon

Motivasyon lizerine yapilan arastirmalar, motivasyonun zihinsel bir siire¢ oldugunu
vurgulamaktadir. Bu siireg biligsel ve duygusal bilesenleri icerir. Bu faktorler ile motivasyon
arasinda dogrudan bir iliski olmasina ragmen, duygularin tetikledigi tepkiler de motivasyon
basarisini etkiler (ikizler, 1993: 44). Motivasyon kavrammi anlamak, gerceklestirilen
faaliyetlerle ilgili olarak iyi performans i¢in bir 6n kosul olarak kabul edilebilir. Spor yapan
herkesin motivasyon kelimesini sahiplenmesi ve zihinsel olarak hazirlikli olmasi
gerekmektedir. Spor ve spor psikolojisi kurallarindan olugan motivasyon, sporcular i¢in her
acidan ¢cok onemlidir (Terzioglu, 1992: 9). Spor ortamlarinda rekabete dayali uyaranlarin ve
sporcular iizerindeki baskilarin motivasyonla karistirildigi asikardir. Bu durum motivasyon
konusunda yanlis anlasilmalara yol agmaktadir. Uyarilma diizeyi motivasyon hakkinda bilgi
saglamaz. Motive edici bir konugma yapan bir kog sizi motive etmeyebilir (Tiryaki, 2000:
18). Sporda motivasyon, yapilan aktiviteye ve sporcunun o aktivite ile olan iligkisine gore
artar. Motivasyon ayn1 zamanda spor aktivitelerinin sonuglarma da baghdir (Ikizler ve

Karagdzoglu, 1997: 8).

4.1.5. Sporda basar1 motivasyonu

Sportif etkinliklerin motive edici sunumunun yani sira basari i¢in motivasyon
saglamas1 da sporcularin basarisina katki saglamaktadir. Aksi halde motivasyon tek basma
yeterli degildir (Arslanoglu, 2005: 66). Basar1 motivasyonu teoremi, insanlarin katildiklar1
spor etkinliklerinde neden bunu yapmaya devam ettiklerini, zamanlarini, ¢abalarini ve
nedenlerini ifade etmeye calisir (Tiryaki, 2000: 19). Bu teorinin prensipleri asagidaki gibidir.

e (aligma programiin belirlenmesi

¢ Basariya ulagsmak icin ne kadar ¢aba harcayacaginin belirlenmesi

e Belirli bir hedefe ulagsmak i¢in ne kadar ¢aba harcanacaginin belirlenmesi

e Hedefe giden yolda zorluk ya da ona ulasamamaya kars1 direng (Kokver, 2022: 30)

Basar1 motivasyonu kisinin istek ve beklentilerini gelecege yonelik bir bigimde
olusturmasiyla ilgilidir. Ileriye yonelik kurulan hayaller kisiyi motive etmektedir. Bu
giidiilenme sporda basari motivasyonu seklinde tanimlanmaktadir. Fakat basari
motivasyonunun kisiler iistiinde belirli bir kisitlilig1 olmakla beraber bu motivasyon ¢ok
yiksek seviyelere ¢ikmamaktadir. Ayni zekd seviyesine sahip, ayni bolgede yasayan
bireylerin motivasyon seviyelerinde farklilik goriilebilmektedir. Bireylerin eylemleri ve
deneyimleri hakkindaki duygular1 motivasyon siireclerini etkilemektedir. Bu gibi
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durumlarda kisilerin motivasyonu bozulabilmektedir. Olumsuz motivasyon, bir sporcunun
bir hareketi kolaylikla yapabilecegini diisiiniirken, bu hareketi yapamamasi durumunda

ortaya ¢ikar. Bu durum basarisizliga yol agmaktadir (Kokver, 2022: 30).
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5. MATERYAL ve METOT

Bu boliimde tez calismasinin modeli, evreni, drneklemi, ¢alismada kullanilan veri
toplama araglari, verilerin elde edilmesi ve analizinde kullanilan istatistiki analizlere dair

aciklamalar yer almaktadir.

5.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, betimsel istatistik modeli ve var olan bir durumu var oldugu sekliyle
tanimlamay1 amaglayan arastirma yaklasimi bigiminde tanimlanan iliskisel tarama modeli

kullanilmastir.

5.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Kahramanmaras ve Adiyaman ilinde lise diizeyindeki okullarda
egitim goren 6grenciler olustururken, 6rneklemini ise spor lisesi 6grencileri olusturmaktadir.
Aragtirma kapsaminda 2022-2023 Egitim-Ogretim yilinda Adiyaman ve Kahramanmaras
spor lisesi Ogrencilerine arastirmaci tarafindan toplam 500 Glgek formu Ogrencilere

dagitilmis ancak bu anket formlarindan 372’si arastirmaya dahil edilmistir.

5.3. Veri Toplama Arac¢lan

Arastirmada dijital oyun bagimlilik diizeyinin e-6grenme ve basar1 motivasyonu
iizerine etkisinin incelenmesi amaciyla arastirmacinin hazirladig kisisel bilgi formu, dijital
oyun bagimlilik 6l¢egi, sporda e- 6grenmeye yonelik tutum 6lgegi ve spora 6zgii basari

motivasyon 6l¢egi kullanilmistir.

5.4. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, okul, smif, spor bransi, interneti hangi
amag i¢in kullandig1 ve teknolojik araglar1 kullanim siiresi hakkinda bilgi almak i¢in alt1 soru

yer almaktadir.

5.5. Veri Toplama Formu

Dijital oyun bagimlilik diizeyinin e-6grenme ve basar1 motivasyonu iizerine etkisinin

incelendigi bu arastirmada, dort boliimden olugan veri toplama araci kullanilmigtir.
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Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi (DOBO-21): Lemmens ve arkadaslari tarafindan 12-
18 yaslar1 arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davraniglarini belirlemek
amactyla gelistirilen 6lgek, toplam 21 madde ve yedi alt boyuttan olusan besli likert tipi
Olgektir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009). Irmak ve Erdogan tarafindan Tiirkce
formunun gegerliligini ve giivenilirligini yapmus olduklar1 Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi
(DOBO-7) kullanilmustir. Olgek 7 madde ve tek alt boyuttan olusan besli likert tipi bir
olcektir. Olgegin Kapsam Gegerlik Indeksi 1=0.92, Cronbach alfa katsayisi 0.72, madde
toplam puan korelasyonlar1 0.52-0.76 arasinda bulmuslardir. A¢imlayici faktor analizinde
tek boyuttan olusan 6l¢ek toplam varyansi %56.96’smn1 agiklamakta ve faktor yiikleri 0.52-
0.77 arasinda degismektedir. Dogrulayici faktor analizi sonucunda y2=14.22, p=0.37, sd=14,
RMSEA=0.012, AGFI=0.92, CFI=0.99, GFI=0.96 ve SRMR=0.06 degerleri modelin iyi
uyum verdigini sonucuna varmiglardir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Sporda E-Ogrenmeye Yoénelik Tutum Olgegi (SEOYTO): Bozkurt ve Tamer
tarafindan gegerlilik ve giivenirlik analizini yapmis olduklar1 sporda e-6grenmeye yonelik
tutum dlgegi kullanilmistir. Olgek 12 madde ve tek alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin
Cronbach Alfa i¢ tutarhilik katsayisi (,92) ile incelenmis ve ¢ikan giivenilirlik katsayilari
Olcegin oldukca giivenilir oldugunu belirlenmistir (Bozkurt ve Tamer, 2020).

Spora Ozgii Basar1 Motivasyonu Ol¢egi (SOBMO): Willis tarafindan 1982 yilinda
gelistirilen ve Tiryaki ve ark. tarafindan 6lgegin Tiirk¢e formunun gecerlik ve giivenirlik
analizini yapmis olduklar1 Spora Ozgii Basar1 Motivasyonu Olgegi (SOBMO) kullanilmistir
(Willis, 1992; Tiryaki ve ark, 1997). Ol¢ek toplam 40 maddeden olusan ve maddeleri “hicbir
zaman”,”¢ok az”,”bazen”,”’oldukca fazla” ve ’her zaman” seklinde ifade edilen besli likert
tipi bir dlcektir. Olgcek Toplamda ii¢ Alt boyuttan olusmaktadir. Olgekte giic gdsterme
giidisi (1,3,5,7,9,10,11,13,21,29,30 ve 35), basariya ulagma glidiisii
(4,6,8,12,16,18,19,23,24,26,31,32,33,36,38, ve 40) basarisizliktan kagmma giidiisii
(2,14,15,17,22,25,27,28,34,37, ve 39) maddelerden olugmaktadir (Tiryaki ve Godelek,
1997). Olgegin gegerlik ve giivenirlik ¢alismalari, 996 {iniversite ve lise grencisi iizerinde
yapilmustir. Ug alt 6lcek icin alfa giivenirlik katsayismni r=0,76 ile 0,78 arasinda, test tekrar
yapildiginda giivenirlik katsayisin1 ise r=0,69 ile 0,75 arasinda bulmuslardir. Tiirk
sporcularma uyarlanmasi Tiryaki ve Gddelek tarafindan yapilmistir. Giivenirlik analizleri
sonucunda alfa giivenirlik katsayilarin1 Gili¢ Gosterme Giidiisii alt 6lgegi icin r=0,81,
Basariya Yaklasma alt 6l¢egi i¢in r=0,82 ve Basarisizliktan Kaginma alt 6lgegi icin r=0,80
olarak bulmuslardir (Tiryaki ve Godelek, 1997).
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5.6. Verilerin Degerlendirilmesi ve Analizi

Aragtirmaya ait verilerin alinmasindan sonra, SPSS programu kullanilarak, verilerin
normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek i¢in “Shapiro Wilk-W testi” testi
yapilmis olup verilerin normal dagilim gdsterdigi varsayimi saglanmistir. Arastirmaya dahil
olan 6grencilerin 6ncelikle genel kigisel 6zelliklerine iliskin veriler, frekans (f) ve yiizde (%)
oranlar1 hesaplanarak analiz edilmistir. Ogrencilerin dijital oyun bagimlilik &lgegi, sporda e-
ogrenmeye yonelik tutum 6l¢egi ve spora 6zgii basar1t motivasyon 6lgegi ile alt boyutlarindan
aldiklar1 puanlarm aritmetik ortalamasi ve standart sapma degerleri hesap edilmistir. Daha
sonra 0grencilere yoneltilen kisisel 6zelliklerine iliskin sorular ile 6lceklerden aldiklar
puanlar ile ikili gruplarin karsilastirilmasinda t- testi, ikiden fazla ve iligskisiz gruplarin
karsilastirilmasinda tek yonlii varyans analizi, olusan farkliliklarin tespitinde ise Tukey
testinden faydalanilmistir. Dijital oyun bagimlilig1 6lgegi ile sporda e-6grenmeye yonelik
tutum 6lcegi ve spora 6zgii basar1 motivasyonu arasindaki iligkiyi incelemek i¢in ise Pearson
Korelasyon analizi yapilmistir. Analizler sonucunda anlamlilik degeri p<0,05 seklinde
degerlendirmeye alinmustir. Istatistik verilerin degerlendirmesi asamasmda konu ile ilgili

uzman arastirmacilardan destek alinmastir.
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6. BULGULAR ve ANALIZ

Bu bolimde arastirmaya katilan 6grencilere ait cinsiyet, okul, smif, spor bransi,
interneti hangi amag i¢in kullandig1 ve teknolojik araglar1 kullanim siiresi hakkinda bilgi
almak i¢in yoneltilen sorularm karsiliginda elde edilen bilgilerin degerlendirilmesine yer
verilmigtir. Ayrica bu bdliimde 6grencilerin Dijital oyun bagimlilik 6lgegi, sporda e-
O0grenmeye yonelik tutum Ol¢egi ve spora 6zgii bagar1 motivasyon dlg¢eklerinden aldiklari
puan degerlerine de yer verilmistir. Buna ek olarak 6l¢eklerin genel toplamlari ile kisisel

bilgilerin analizi sonucunda elde edilen istatiksel veriler de yer almaktadir.

Tablo 6.1. Calisma grubunun kisisel bilgilerine yonelik f ve % degerleri

F %

Erkek 245 65,9
Cinsiyet

Kadin 127 34,1

9. Smif 143 38,4

10. Smif 88 23,7
Smf

11. Smf 91 24,5

12. Smf 50 13,4

Kahramanmaras Spor Lisesi 170 45,7
Okulunuz

Adryaman Spor Lisesi 202 54,3

Takim Sporlar1 273 73,4
Spor Branginiz Bireysel Sporlar 84 22,6

Diger 15 4,0

Bilgi Edinme(aragtirma) 51 13,7
) Ders Calisma 48 12,9
Interneti Hangi Amag
. Eglence-oyun 57 15,3
I¢in Kullantyorsunuz

Sosyal Medya 191 51,3

[letisim 25 6,7

1-2 Saat 150 40,3
Teknolojik Ara¢ 3-4 Saat 163 43,8
Kulanim Siireniz 5-6 Saat 41 11,0

7 ve lizeri 18 4,8

N=1372
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Tablo 6.1°de arastirmayi olusturan gurubun %65,9’unun erkek, %34,1’inin ise
kadindir. Arastirmaya en fazla %38,4 ile 9. Siif ve %54,3 ile de Adiyaman spor lisesi
katilim saglamistir. Aragtirma gurubunun branglarina baktigimizda %73,4 ile takim sporu
cevabini verdikleri goriilmektedir. Tablo tekrar incelendiginde interneti en fazla %51,3 ile
sosyal medya i¢in kullandiklarini ve %43,8 ile de teknolojik araclar1 3-4 saat araliginda
kullandiklarmna dair bilgi vermislerdir.

Tablo 6.2°de Arastirmaya katilan gurubun Dijital oyun bagimlilik 6l¢egi ve sporda e-
ogrenmeye yonelik tutum Olgeginden almis olduklar1 puan ortalamalarinin istatistiksel

sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.2. Arastirmaya katilan grubun dijital oyun bagimlilik 6l¢egi ve sporda e- 6grenmeye
yonelik tutum olceginden almis olduklar: puan degerleri

. Std.
Olcekler N Min Max Mean

Deviation
Dijital Oyun Bagimlilik Olgegi 372 7,00 35,00 15,46 5,79
Sporda E- Ogrenmeye Yonelik T.O. 372 12,00 60,00 42,48 10,73

Tablo 6.2’de arastirmaya katilan ogrencilerin dijital oyun bagimlilik ve sporda e-
o0grenmeye yonelik tutum 6lgeginden almis olduklar1 puan degerleri goriilmektedir. Tablo
incelendiginde dijital oyun bagimlilik 6l¢eginden alinabilecek en yiiksek puan 35 iken en
digiik 7°dir. Spor lisesi 6grencilerinin Olgekten almis olduklar1 puan ise 15,46°dir. Bu
durumda 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu yargisina
varilmaktadir. Tablo tekrar incelendiginde sporda e- 6grenmeye yonelik tutum olgeginden
almabilecek en yliksek puan 60 iken en diisiik 12°dir. Spor lisesi 6grencilerinin dlgekten
almis olduklar1 puan ise 42,48°dir. Bu durumda &grencilerin sporda e-6grenmeye yonelik
tutum diizeylerinin yiiksek oldugu yargisia varilmaktadir.

Tablo 6.3’te Arastirmaya katilan gurubun spora 6zgii basar1 motivasyon 6lcegi ve alt

boyutlarindan almig olduklar1 puan ortalamalarinin istatistiksel sonu¢lar1 verilmistir.

Tablo 6.3. Arastirmaya katilan grubun spora 0zgii basar: motivasyon olgegi ve alt
boyutlarindan almis olduklar: puan degerleri

Std.
N Min Max Mean
Deviation
Spora 6zgii basar1 motivasyon dlgegi 372 83,00 190,00 137,56 16,25
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Tablo 6.3. (Devam) Arastirmaya katilan grubun spora 6zgii basart motivasyon 6lgegi ve alt
boyutlarindan almis olduklar: puan degerleri

Gli¢ gosterme giidiisii alt boyutu

Basgariya ulagma giidiisii alt boyutu 372 22,00 57,00 40,80 6,33
Basarisizliktan  kaginma giidiisic  alt 372 34,00 79,00 59,51 7,37
boyutu 372 15,00 53,00 32,75 7,91

Tablo 6.3’te arastrmaya katilan spor lisesi Ogrencilerinin spora 6zgli basari
motivasyon Olgegi ve alt boyutlarina iliskin puan degerlerinin yer aldig1 goriilmektedir.
Olgekten alinabilcek en yiiksek puan 190 iken en diisiik puan 83°diir. Ogrencilerin dlgekten
almig olduklar1 puan ise 137,56 ’d1ir. Bu durumda 6grencilerin spora 6zgii basar1 motivasyon

diizeylerinin diisiik diizeyde oldugu yargisima varilmaktadir.

Tablo 6.4. Arastirmaya katilan grubun cinsiyet degiskeni ile spora 6zgii basart motivasyon
olgegine iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss t P
Erkek 245 136,53 16,86
-1,76 ,07
Kadin 127 139,54 14,86
p>0,05

Tablo 6.4’te goriildiigl lizere sporda spora 6zgii basar1 motivasyon Ol¢eginden elde
edilen puan ile cinsiyet degiskeni agisindan incelendiginde cinsiyet degiskeni ile spora 6zgi
basar1 motivasyonu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmemistir.

Tablo 6.5’te 6grencilerin dijital oyun bagimlilik 6l¢egi ile cinsiyet degiskenine gore t-

testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.5. Arastirmaya katilan grubun cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlilik olgegine
iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss t p
Erkek 245 16,36 5,82 i
4,38 ,00
Kadin 127 13,72 5,32
P<0,05
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Tablo 6.5’te goriildiigii lizere dijital oyun bagimlilik 6l¢ceginden elde edilen puan ile
cinsiyet degiskeni ag¢isindan incelendiginde cinsiyet degiskeni ile dijital oyun bagimlik
diizeyi arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliga rastlanmistir. Bu anlamli farklihigin
hangi gurup lehine olduguna baktigimizda erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin
kadinlardan fazla oldugu goriilmektedir (p<0,05, x=16,36).

Tablo 6.6’da 6grencilerin sporda e-6grenmeye yonelik tutum Olgegi ile cinsiyet

degiskenine gore t-testi sonuclar1 verilmistir.

Tablo 6.6. Arastirmaya katilan grubun cinsiyet degiskeni ile sporda e- ogrenmeye yonelik
tutum olgegine iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss t p
Erkek 245 42,02 11,00 -1,69 ,24
Kadm 127 43,36 10,17

P>0,05

Tablo 6.6’da goriildiigii lizere sporda e-0grenmeye yonelik tutum Olgeginden elde
edilen puan ile cinsiyet degiskeni agisindan incelendiginde cinisyet ile sporda e-6grenmeye
yonelik tutum arasinda istatistiksel olarak anlamsal farkliliga rastlanmamaistir.

Tablo 6.7°de 6grencilerin spora 6zgii basar1 motivasyonu 6lgegi ile okul degiskenine

gore t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.7. Arastirmaya katilan grubun okul degiskeni ile spora ozgii basart motivasyon
olgegine iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss t p
Kahramanmaras Spor L. 170 140,53 15,00 .
3,30 ,00
Adiyaman Spor Lisesi 202 135,06 16,86
P<0,05

Tablo 6.7°de goriildiigii lizere spora 6zgii basar1 motivasyonu 6l¢eginden elde edilen
puan ile okul degiskeni agisindan incelendiginde okul degiskeni ile spora 0zgii basari
motivasyonu arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliga rastlanmigtir. Bu anlamh
farkliligin hangi gurup lehine olduguna baktigimizda Kahramanmaras Spor Lisesi’nde
Ogrenim goren Ogrencilerin spora 6zgii basar1 motivasyon diizeylerinin Adiyaman spor

lisesinde 6grenim goren dgrencilerden fazla oldugu goriilmektedir (p<0,05, x=140,53).
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Tablo 6.8’de 6grencilerin dijital oyun bagimlilik lgegi ile okul degiskenine gore t-

testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.8. Arastirmaya katilan grubun okul degiskeni ile dijital oyun bagimhilik ol¢egine
iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss t p
Kahraman Maras Spor L. 170 15,05 5,43
-1,26 ,20
Adiyaman Spor Lisesi 202 15,80 6,06
P>0,05

Tablo 6.8’de gorildiigii iizere dijital oyun bagimlilik 6l¢eginden elde edilen puan ile
okul degiskeni agisindan incelendiginde okul degiskeni ile dijital oyun bagimlilik arasinda
istatistiksel olarak anlamsal farkliliga rastlanmamastir.

Tablo 6.9’da Ogrencilerin sporda e-Ogrenmeye yonelik tutum Olgegi ile okul

degiskenine gore t-testi sonuclar1 verilmistir.

Tablo 6.9. Arastirmaya katilan grubun okul degiskeni ile sporda e- 6grenmeye yonelik tutum
olgegine iliskin t-testi sonucu

Degiskenler N X Ss : -

Kahraman Marag Spor L. 170 43,54 11,07

Adiyaman Spor Lisesi 202 41,58 10,38 LTS 08
P>0,05

Tablo 6.9’da gorildigii lizere sporda e-6grenmeye yonelik tutum oOlgeginden elde
edilen puan ile okul degiskeni agisindan incelendiginde okul degiskeni ile sporda e-
O0grenmeye yonelik tutum dilizeyi arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliga
rastlanmamustir.

Tablo 6.10°da 6grencilerin dijital oyun bagimlilik dlgegi ile sinif degiskenine gore

Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.10. Arastirmaya katilan grubun “sinif” degiskeni ile dijital oyun bagimlilik olgegi
arasinda yapilan anova testi sonuglart

Degiskenler N X Ss F p Fark
9. smif 143 14,09 5,06 483 .00 9. smif-10.smif*
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Tablo 6.10. (Devam) Arastirmaya katilan grubun “sumif” degiskeni ile dijital oyun
bagimlilik ol¢egi arasinda yapilan anova testi sonuglari

10. simf 88 16,54 5,72 9. siif-11. Smif*
11. simf 91 16,50 6,20
12. simf 50 15,58 6,40

P<0,05

Tablo 6.10’da gorildiigii lizere dijital oyun bagimlilik dlceginden elde edilen puanlar
smif degiskeni acisindan incelendiginde siniflar arasinda istatistiksel olarak anlamsal
farkliliga rastlanmaigtir. Bu anlamli farkin 9. smif ile 10. sinif arasinda 10. Sinif lehine ve 9.
smifile 11. smif arasinda 11. sinif lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.11°de Ogrencilerin sporda e-G6grenmeye yonelik tutum oOlgegi ile smif

degiskenine gére Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.11. Arastirmaya katilan grubun sinif degiskeni ile sporda e- ogrenmeye yonelik
tutum olgegi arasinda yapilan anova testi sonuglart

Degiskenler N X Ss F p Fark
9. smif 143 44,06 10,93
10. smf 88 40,22 9,07
2,84 ,03 9. siif*-10.smf
11. smf 91 41,49 10,36
12. smif 50 43,70 12,76
P<0,05

Tablo 6.11°de goriildiigii iizere sporda e- 6grenmeye yonelik tutum Slgeginden elde
edilen puanlar sinif degiskeni ac¢isindan incelendiginde siniflar arasinda istatistiksel olarak
anlamsal farkliliga rastlanmigtir. Bu anlamli farkin 9. smif ile 10. smif arasinda 9. Smif
lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.12°de 6grencilerin spora 0zgii basar1 motivasyon dlcegi ile brang degiskenine
gbre Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.12. Arastirmaya katilan grubun brans degiskeni ile spora 6zgii basari motivasyon
olcegi arasinda yapilan anova testi sonuglar

Degiskenler N X Ss F p Fark
Takim sporlar1 273 138,97 15,04 8,29 ,00 TS*- Diger
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Tablo 6.12. (Devam) Arastirmaya katilan grubun brans degiskeni ile spora
ozgti basart motivasyon 6l¢egi arasinda yapilan anova testi sonuglart

Bireysel sporlar 84 135,64 17,87 BS*- Diger
Diger 15 122,60 20,21
P<0,05

Tablo 6.12°de goriildiigl lizere spora 6zgili basar1 motivasyon 6lgeginden elde edilen
puanlar brans degiskeni acisindan incelendiginde branglar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhilligin oldugu goriilmiistiir. Bu anlamli farkin takim sporlar: ile diger
arasinda takim sporlar1 lehine, bireysel sporlar ile diger arasinda bireysel sporlar lehine
oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.13’te 6grencilerin dijital oyun bagimlilik 6lgegi ile brans degiskenine gore

Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.13. Arastirmaya katilan grubun brans degiskeni ile dijital oyun bagimlilik 6lgegi
arasinda yapilan anova testi sonuglari

Degiskenler N X Ss F p Fark
Takim sporlar1 273 15,23 5,48 TS- Diger*
Bireysel sporlar 84 15,41 6,15 4,64 ,01 BS- Diger*
Diger 15 19,86 7,67

P<0,05

Tablo 6.13’te gorildigii iizere dijital oyun bagimlilik 6lgeginden elde edilen puanlar
brans degiskeni agisindan incelendiginde branglar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark g6zlenmistir. Bu anlamli farkin takim sporlar ile diger arasinda diger lehine, bireysel
sporlar ile diger arasinda diger lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.14’te 6grencilerin spora 6zgii bagar1 motivasyon 6lgegi ile teknolojik araglari

kullanim siklig1 degiskenine gére Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.14. Arastirmaya katilan grubun teknolojik aracglar: kullanim siklig1 degiskeni ile
spora 6zgii bagart motivasyon olgegi arasinda yapilan anova testi sonuglar

Degiskenler N X Ss F p Fark

1-2 saat 150 136,72 14,30 1-2 saat-5-6 saat™
4,48 ,00

3-4 saat 163 136,62 17,12 3-4 saat-5-6 saat*
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Tablo 6.14. (Devam) Arastirmaya katilan grubun teknolojik araglart kullanim siklig
degiskeni ile spora 0zgii basart motivasyon 6l¢egi arasinda yapilan anova testi sonuglart

5-6 saat 41 146,04 17,38

7 ve lizeri 18 133,77 16,21 5-6 saat*- 7 saat ve lizeri
P<0,05

Tablo 6.14’te goriildiigl lizere spora 0zgii basar1 motivasyon Ol¢eginden elde edilen
puanlar teknolojik araglar1 kullanim siklig1 degiskeni agisindan incelendiginde teknolojik
araclari kullanim siklig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmistir. Bu anlaml1
farkin 1-2 saat ile 5-6 saat arasinda 5-6 saat lehine, 3-4 saat ile 5-6 saat arasinda 5-6 saat
ehine, 5-6 saat ile 7 saat ve lizeri arasinda 5-6 saat lehine, oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.15’te Ogrencilerin dijital oyun bagmimlilik 6l¢egi ile teknolojik araglar

kullanim siklig1 degiskenine gére Anova sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.15. Arastirmaya katilan grubun ile teknolojik araglart kullanim siklig1 degiskeni ile
dijital oyun bagimlilik ol¢egi arasinda yapilan anova testi sonuglart

Degiskenler N X Ss F p Fark
1-2 saat 150 13,74 5,29 1-2 saat-3-4 saat*
3-4 saat 163 15,82 5,58 1-2 saat-5-6 saat*
12,27 ,00 .
5-6 saat 41 18,85 5,96 1-2 saat- 7 saat ve lizeri*
7 ve lizeri 18 18,77 6,26 3-4 saat- 5-6 saat*
P<0,05

Tablo 6.15’te gorildigii tizere dijital oyun bagimlilik 6lgeginden elde edilen puanlar
teknolojik araglar1 kullanim siklig1 degiskeni agisindan incelendiginde teknolojik araglari
kullanim siklig1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gézlenmistir. Bu anlamli farkin
1-2 saat ile 3-4 saat arasinda 3-4 saat lehine, 1-2 saat ile 5-6 saat arasinda 5-6 saat lehine, 1-
2 saat ile 7 saat ve lizeri arasinda 7 saat lehine, 3-4 saat ile 5-6 saati arasinda 5-6 saat lehine
oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.16’da 6grencilerin dijital oyun bagimlilik 6lgegi ile teknolojik araglar: hangi

amag i¢in kullandiklarma dair degiskenine gére Anova sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 6.16. Arastirmaya katilan grubun interneti hangi amag ig¢in kullandiklarina dair
degiskeni ile dijital oyun bagimlilik 6lgegi arasinda yapilan anova testi sonuglart

Degiskenler N X Ss F p Fark
Bilgi edinme (1) 51 12,76 5,31 2-3*
Ders calisma (2) 48 12,64 5,13 2-4%
Eglence-oyun (3) 57 16,96 5,39 8,52 ,00 3*1
Sosyal medya (4) 191 16,42 5,76 4*-1
[letisim (5) 25 15,60 5,75

P<0,05

Tablo 6.16’da goriildiigii lizere dijital oyun bagimlilik 6lceginden elde edilen puanlar
interneti hangi amag i¢in kullandiklar1 degiskeni a¢isindan incelendiginde interneti kullanim
amagclar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlenmistir. Bu anlamli farkin ders
calisma ile eglence-oyun arasinda eglence-oyun lehine, ders ¢alisma ile sosyal medya
arasinda sosyal medya lehine, eglence-oyun ile bilgi edinme arasinda eglence-oyun Iehine,
sosyal medya ile bilgi edinme arasinda sosyal medya lehine oldugu goriilmiistiir.

Tablo 6.17°de 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile sporda e- 6grenmeye yonelik
tutum arasindaki Iliskiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson korelasyon analizine ait

sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.17. Arastirmaya katilan grubun dijital oyun bagimlilig: ile sporda e- 6grenmeye
yonelik tutum arasindaki iligkiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson korelasyon
analizine ait sonuclar

Degiskenler n M SD 1 2
1. Dijital oyun bagimliligi 372 15,46 5,79 -1,00
2. Sporda e- Ogrenmeye 372 42,48 10,73 -1,00

yonelik tutum

p>.0,05

Yapilan Pearson Korelasyon Analizi sonucuna gore dijital oyun bagimlilig: ile sporda
e- 0grenmeye yonelik tutum arasinda negatif yonde bir iliski oldugu bulunmustur, r =-1,00

p>.0,05.
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Tablo 6.18’de 6grencilerin dijital oyun bagimliligi ile spora 6zgili basar1 motivasyonu
arasmdaki Iliskiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson korelasyon analizine ait

sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6.18. Arastirmaya katilan grubun dijital oyun bagimhiligi ile spora 6zgii basari
motivasyonu arasindaki iliskiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson korelasyon
analizine ait sonuclar

Degiskenler n M SD 1 2
1. Dyjital oyun bagimlilig1 372 15,46 5,79 .080
2. Spora 0Ozgli basar 372 137,56 16,25 080
motivasyonu

p>.0,05

Yapilan Pearson Korelasyon Analizi sonucuna gore dijital oyun bagimlilig: ile spora
0zgii basar1 motivasyonu arasinda negatif yonde bir iliski oldugu bulunmustur, r = 080,
p>.0,05.

Tablo 6.19°da 6grencilerin spora 6zgii bagar1 motivasyonu ile sporda e- 6grenmeye
yonelik tutum arasindaki iliskiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson korelasyon

analizine ait sonuclar1 verilmistir.

Tablo 6.19. Arastirmaya katilan grubun spora 6zgii basart motivasyonu ile sporda e-
ogrenmeye yonelik tutum arasindaki iligkiyi belirleyebilmek amaciyla yapilan pearson
korelasyon analizine ait sonuglar

Degiskenler n M SD 1 2
1. Spora 06zgli basar1 372 137,56 16,25 291%*
motivasyon

2. Sporda e- Ogrenmeye 372 42,48 10,73 291

yonelik tutum

*p<.0,5. **p<.01.

Yapilan Pearson Korelasyon Analizi sonucuna gore spora 6zgii basar1 motivasyonu ile
sporda e- Ogrenmeye yonelik tutum arasinda anlamli ve olumlu bir iligki oldugu

bulunmustur, r =.291, p<.001.
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7. TARTISMA ve SONUC

Bu arastirma sonuglarina gore arastirmaya katilanlarin cogunlugu erkek 6grencilerden
olustugu gibi yine katilimcilarin biiyiik bir oraninin takim sporlart ile ilgilendikleri sonucuna
varilmistir. Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin internet genellikle sosyal medyada
vakit gecirmek i¢in kullandiklar1 tespit edilmistir. Yine katilimcilarin yaklasik yarisi giinde
3-4 saat araliginda teknolojik araglarla mesgul oldugu bilgisini vermislerdir. Arastirmaya
katilan 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu sonucuna ulasilirken
ogrencilerin e-6grenmeye yonelik tutum diizeylerinin yiiksek oldugu yargisia varilmistir.
Yaptigimiz arastirmaya gore arastrmaya katilan Ogrencilerin basar1t motivasyonu
diizeylerinin diistik oldugu sonucunda da varimistir.

Cinsiyetin spora 6zgii basar1 motivasyonuna etkisine bakildiginda, spora 6zgii basar1
motivasyonununun cinsiyet degiskeninden etkilenmedigi sonucuna ulasilmistir. Literatiir
taramasi sonucunda ¢alismamizin bu sonucuna es deger sonuglara rastlanildigi gibi tam tersi
sonuglarada rastlanmistir. Calisammizin sonucunu destekler nitelikte olan ¢aligmalarda da
cinsiyetle spora Ozgli basar1 motivasyonu arasinda bir bagin olmadigi sonuclara
rastlanilmistir (Engtir, 2002; Karadag, 2023; Secen, 2005). Ancak mevcut literatiirde
calismamizin sonuglarinin aksine sonuglarinda oldugu gorilmiistiir. Bu ¢aligmalarda da
cinsiyetin, spora 0zgii basar1 motivasyonunu etkiledigi sonuglar gériilmiistiir (Balkis, 2019;
Can vd. 2010; Eroglu, 2007; Kirel, 1999; Zorlu vd. 2020).

Yapilan bu ¢caligmada erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri kadinlardan ytiksek
cikmustir. Tlgili litaratiir incelendiginde bazi dijital oyun bagimlilik diizeylerinin 6l¢giilen
calismalar incelendiginde erkeklerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin kadinlardan daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir (Akkaya, 2020; Aslan, 2022; Ekici, 2022; Gdéldag,
2018; Soydz-Semerci ve Balc1, 2020). Ancak yapilan incelemeler sonucunda kadinlarin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin erkeklerden daha yiiksek oldugu sonuclarin oldugu
calismalara rastlanilmamustir.

Bu arastirmaya gore cinsiyetin sporda e-6grenmeye yonelik tutum iizerinde her hangi
bir etkiye sahip olmadigi sonucuna varilmistir. Alanyazin incelendiginde cinsiyet
degiskeninin sporda e-6grenmeye yonelik tutumu etkilemedigi seklindeki benzer bulgularin
yer aldig1 ¢alismarm oldugu goriilmiistiir (Demirkaya, 2021; Ozdemir ve Aydogan, 2021;
Uysal, 2022). Bu durum ¢aligmamizin sonuglarmi destekler niteliktedir. Ancak ¢aligmada

buldugumuz sonuglarin aksine cinsiyetle sporda e-0grenmeye yonelik tutum arasinda
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anlamlt bir iligki bulundugunu belirten ¢alismalarada ilgili literatiir incelenirken
rastlanilmistir (Sagm vd. 2023). (Bkz.Tablo 6.6)

Bu arastrrma iki ayr1 kurumda gergeklestirilmis olup bu arastrmaya katilan
Kahramanmaras Spor Lisesi 6grencilerinin Adiyaman Spor Lisesi 6grencilerine gore spora
0zgli bagar1 motivasyonu diizeylerinin daha yliksek oldugu gézlemlenmistir. (Bkz.Tablo 6.7)

Bu arastirma gergeklestirildigi Adiyaman Spor Lisesi ve Kahramanmaras Spor Lisesi
ogrencileri arasinda dijital oyunlara bagimlilik diizeyi agisindan herhangi bir fark olmadigi
anlasilmistir. (Bkz.Tablo 6.8)

Bu aragtrmaya gore sporda e-O8renmeye yonelik tutum bu arastirmada
gerceklestirildigi okullar bazinda incelendiginde iki okul 6grencileri arasinda herhangi bir
fark olmadig1 anlagilmistir. (Bkz.Tablo 6.9)

Bu arastirma dijital oyun bagimlik diizeyi siniflar agisindan incelenmistir. 9. Smif ve
10. Sinif 6grencileri karsilastirildiginda 10. Smif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyinin 9. Smif 6grencilerine gore yiiksek diizeyde oldugu ve 11. Smif 6§encilerinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin de 9. Sinif 6grencilerine gore yiliksek diizeyde oldugu
sonucuna ulagilmis olup incelenen diger ¢alismalarda sinif bazinda bir arastirmadan ziyade
cogunlukla yas bazinda arastirmalarm yapildigi gozlemlenmistir. Sinif bazinda yapilan
arastirmalarin alanyazinda taranmasi sonucu Bilgin (2015) ve Eryilmaz ve Cukurlu6z’iin
(2018) calismalarinda, yaptigimiz caligmalarin aksine, sinif diizeyinin 6grencilerin dijital
oyun bagimlilig1 tizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadigi sonucuna ulasilmistir (Bilgin,
2015; Eryilmaz ve Cukurludz, 2018). (Bkz.Tablo 6.10)

Bu arastrmaya gore sporda e-O0grenmeye yonelik tutum, 6grencilerin 6grenim
gordigii sinifa gore degismektedir. 9. Smif 6grencileri arasinda sporda e-6grenmeye yonelik
egilimin daha yiiksek oldugu anlagilmistir. (Bkz.Tablo 6.11) Konuyla ilgili alanyazin
incelendiginde ¢ogunlukla yas degiskeni ile sporda e-6grenmeye yonelik tutum arasindaki
iliskinin incelendigi goriilmiistiir. Yaptigimiz alanyazin taramasina gore yaptigimiz
calismaya benzer olarak Demirkaya (2021), yas degiskeni ile sproda e-6grenmeye yonelik
tutum arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulasmisken, calisma sonuglarimizin aksine
Uysal (2022), ve Bozkurt (2021) yasin sporda e-6grenmeye yonelik tutumu etkilemedigi
sonucuna ulagsmiglardir (Bozkurt, 2021; Demirkaya, 2021; Uysal, 2022). Ayas Bayrak’in
(2020) yapmis oldugu calismada ise e-sporcularin 6grenmeye yonelik tutumlari ile e-spora
katilim motivasyon durumlar1 arasinda dogru bir orant1 oldugunu yani 6grenmeye yonelik

tutum diizeyi arttikca motivasyon diizeyinin de artti§1 sonucuna varmistir (Ayas, 2020).
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Diger spor tiirleriyle karsilastirildiginda takim sporu yapan 6grencilerin spora 6zgii
basar1 motivasyonlarmin daha yiiksek oldugu ve diger spor tiirlerine gore bireysel spor yapan
Ogrencilerin spora 6zgili bagar1 motivasyonu diizeylerinin daha yiiksek oldugu bu arastirmada
bulgular1 arasindadir. (Bkz.Tablo 6.12) Elde edilen bulgularin aksine Karadag (2023),
calismasinda takim sporu yapan dgrencilerin basar1 motivasyonu diizeyleri ile ilgili anlamli
bir iliski bulunmadig1 sonucuna ulasmistir (Karadag, 2023). Incelenen diger calismalarin
bircogunda, yapilan arastirmalarin bireysel ya da takim sporu yapanlari spora 6zgii basar1
motivasyon diizeylerini incelemekten ziyade bazi demografik degiskenler ve spor
branglarma gore spora 6zgii basar1 motivasyon diizeylerinin incelendigi goriilmiistiir.

Bu arastirma sonuclarina gore diger spor dallariyla kiyaslandiginda takim sporlar1
yapan O6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin daha diisiik oldugu ve diger spor
tiirleriyle kiyaslandigida bireysel spor yapan 6grencilerin de bagimlilik diizeylerinin daha
diisik oldugu sonucu ortaya c¢ikmistir. (Bkz.Tablo 6.13) Yapilan arastirmalara gore
alanyazinda takim sporlariyla ilgilenen 6grencilerin dijital oyun bagimlhilik diizeyleri ile
bireysel sporlarla ilgilenen 6grencilerin dijital oyun bagimlilik diizeyleri arasinda bir
karsilagtrma  yapilmadigi  goézlemlendiginden ¢alismamizdakine benzer ya da
calismamizdakinden farkli sonucglara rastlanmamistir. Yapilan alanyazin taramasina gore
daha ¢ok Ogrencilerin spor branglar1 ve demografik veriler (yas, cinsiyet, ailenin gelir
durumu, anne-baba egitim durumu vs.) ile dijital oyun bagmmlilik diizeyleri arasindaki
iligkilerin incelendigi gdzlemlenmistir.

Bu arastirma sonuglarina gore spor lisesi 6grencilerinden giinliik dijital teknoloji
kullanim siiresi 5-6 saat arasinda olan Ogrencilerin spora 6zgii basar1 motivasyon diizeyi
daha yiiksek ¢ikmistir. (Bkz.Tablo 6.14)

Yapilan bu c¢alisma neticesinde c¢ogunlukla Ogrencilerin spora 0zgili basari
motivasyonlarini etkileyen demografik verilerle iligkilerin incelendigi gozlemlenmistir. Bu
arastrmada yer alan gilinliik dijital teknoloji kullanim siiresi ile spora O6zgili basari
motivasyonu iligkisini inceleyen farkli caligmalara rastlanmamastir.

Bu arastirma sonuglarma goére Ogrencilerin teknolojik araglar1 kullanim sikligi
yiikseldik¢e dijital oyun bagimlilik diizeyinin yiikseldigi goriilmektedir. (Bkz.Tablo 6.15)
Benzer sonuglara Oral vd. (2019)’un calismasinda da rastlanmistir (Oral ve Arabacioglu,
2019). Yazarlara gore haftada dijital oyunlara 3 giinden fazla siire harcayan 6grencilerin
dijital oyun bagmmlilik diizeyleri olumlu yonde etkilenmektedir. Ayn1 sekilde Giulli vd.
(2012)’ye gore ilkdgretim 0grencilerinde giinliik bilgisayar kullanim siiresi arttik¢a dijital
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oyun bagimlilik diizeyi de ylikselmektedir (Giillii vd. 2012). Can ve Tekkursun, (2020)’nin
caligmalarina gore ise giinliik interneti kullanim siiresinin dijital oyun bagimlilik diizeyini
pozitif yonde etkiledigi sonucuna ulasimis olup bulunan sonu¢ ¢alismamizi
desteklemektedir (Can ve Tekkursun Demir, 2020).

Bu aragtirma sonuglarma gore Ogrencilerin interneti kullanim amacina gore
incelendiginde interneti sosyal medya ve eglence-oyun amaglarina yonelik kullanan
ogrencilerin, bilgi edinme ders ¢alisma ve iletisim amaciyla kullanan 6grencilere gore dijital
oyun bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. (Bkz.Tablo 6.16)
Oral vd. (2019)’un ¢alismasina gore ise 6grenciler inteneti en ¢ok ddevlere yardimci olma
ve eglence amaglariyla kullandigi sonucuna ulagsmistir. Oral vd. (2019)’un 6grencilerin
interneti kullanim amaglarmin dijital oyun bagimlilik diizeylerini etkileyip etkilemedigine
iligkin bir arastirma yapmadig1 gézlemlenmistir (Oral ve Arabacioglu, 2019).

Arastirma sonuglarma gore dijital oyun bagimlhilik diizeyi ile sporda e- 6grenmeye
yonelik tutum arasinda negatif yonlii gii¢lii bir iliski mevcuttur. (Bkz.Tablo 6.17) Baska bir
ifadeyle dijital oyun bagimlilik diizeyi yiikseldik¢e sporda e- dgrenmeye yonelik tutum
olumsuz yonde etkilenmektedir. Benzer sekilde Demir Tekkursun, (2022)’nin ¢alismasina
gore spora iligkin tutumla dijital oyun oynama motivasyonu arasinda negatif yonde bir iligski
bulunmaktadir (Demir Tekkursun, 2022).

Arastirma sonuglarina gore 6grenciler arasinda dijital oyun bagimlilik diizeyi ile spora
0zgii basar1 motivasyonu arasinda pozitif yonlii giiclii bir iligki bulunmaktadir. (Bkz.Tablo
6.18) Baska bir ifadeyle dijital oyun bagimlilik diizeyi yiikseldik¢e, spora 6zgili basari
motivasyonu olumlu yonde etkilenmektedir. Atak (2020), yaptig1 ¢alismada dijtal oyun
bagimlik diizeyinin sosyal becerileri etkileme yoniinii inecelemis ve dijital oyun bagimlilik
diizeyinin sosyal becerileri negatif yonde etkiledigi sonucuna ulagsmistir (Atak, 2020). Bilgin
(2015) yaptigi caligmada dijital oyun bagimliliginin 6grencilerin iletisim becerilerini negatif
yonde etkiledigi sonucuna ulagmistir (Bilgin, 2015). Saglam (2011)’in ¢aliymasina gore ise
bilgisayar oyunlar1 oynayan ogrencilerin sosyallesme yoniinii ele alarak oyun bagimlisi
Ogrencilerin sosyallesme diizeylerinin, oynamayanlara gore diisilk oldugu sonucuna
ulagmustir (Saglam, 2011). Saver ve Aysan (2017), ¢alismalarinda internet bagimliligy, dijital
oyun bagimliligi, sosyal medya bagimlilig1 ve akilli telefon bagimliligmin sosyal baglilig1
nasil ve ne derece etkiledigi lizerinde durarak sosyal bagliligi en ¢ok etkileyen faktoriin

internet bagimlilig1 oldugu sonucuna ulasmislardir (Savei ve Aysan, 2017).
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Arastirma sonuglarina gore arastirmaya katilan 6grenciler arasinda spora 6zgii basar1
motivasyonu ve sporda e- 6grenmeye yonelik tutum arasinda negatif yonlii bir iligki tespit
edilmistir. Buna gore 6grencilerin spora 6zgili basart motivasyonu yiikseldik¢e sporda e-
O0grenmeye yonelik tutumlar1 negatif yonde etkilenmektedir. (Bkz.Tablo 6.19) Alanyazin
incelendiginde e-0grenme ile ilgili fazla sayida calisma bulunmaktadir ancak sporda e-
O0grenmeye yonelik tutum konusunda ¢ok fazla galisma bulunmaktadir. Bozkurt (2021)
yaptig1 ¢alismada sporda e-0grenmeye yonelik tutumun bazi demografik degiskenler ile
akademik erteleme ve duygusal zeka arasindaki iligkileri incelemis ve cinsiyet ve yas ile
sporda e-08renmeye yonelik tutum arasinda anlamli bir iliski bulunmadigini tespit etmistir
(Bozkurt, 2021). Bozkurt (2021)’in aksine Soyler ve Altungiil (2023) cinsiyet ile sporda e-
ogrenmeye yonelik tutum arasinda anlami bir iliski oldugunu tespit etmislerdir (Soyler ve
Altungiil, 2023).

Bu arastirmada yer alan dijital oyun bagimlik diizeyi ile sporda e-6grenmeye yonelik
tutum arasindaki iliski, dijital oyun bagimlilik diizeyi ile spora 6zgii basar1 motivasyonu
arasindaki iliski ve spora 6zgili basar1 motivasyonu ile sporda e-6grenmeye yonelik tutum
arasindaki iligki alanyazinda ilk defa ¢alismamizda incelenmistir. Bu aragtirmada bu yoniiyle
literature katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Dijital teknoloji glinlimiizde glindelik hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bu
baglamda dijital oyun oynama aligkanlig1 6grenciler arasinda azimsanmayacak derecede
yaygmdir. Ebeveynler ve egitim gorevlileri, 6grencilerin bu dijital aligkanliklarin kontrollii
ve biling¢li sekilde kullanilmasina rehberlik etmelidir. Bu sekilde dijital oyun aligkanligmin
faydali bir faaliyete doniistiiriilmesine katki saglayarak ¢grencilerin basar1 motivasyonunu

yiikseltmesine yardimci olmalidir.
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