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Günümüz dijital çağında teknolojik gelişmelerin bireylerin yaşam tarzlarını 

derinden etkilediği bir gerçekliktir. Özellikle genç bireyler arasında yaygınlaşan dijital 

oyunlar, sadece eğlence aracı olmanın ötesine geçerek, psikolojik, sosyal ve fiziksel 

yönlerden çeşitli etkiler yaratmaktadır. Bu çalışmada, lise öğrencilerinin dijital oyun 

oynama motivasyonlarının fiziksel aktiviteye katılım motivasyonları ve mutluluk 

düzeyleri üzerindeki etkilerini incelemek amaçlanmıştır. Böylece dijital oyunların 

gençlerin yaşam kaliteleri üzerindeki rolü daha iyi anlaşılabilecek ve bu alanda yapılacak 

uygulamalara bilimsel zemin hazırlanabilecektir.  

Araştırma sürecinde elde edilen veriler, dijital oyunların doğru yönlendirme ile 

bireylerin içsel motivasyonlarını ve psikolojik iyilik hallerini destekleyebileceğini ortaya 
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ÖZET 

YARDIMCI, İrem Ceren. Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynama ve Fiziksel 

Aktiviteye Katılım Motivasyonlarının Mutluluk Düzeyleri Üzerindeki Rolü, Yüksek 

Lisans Tezi, Ardahan, 2025. 

 

Bu araştırmanın amacı, Lise Öğrencilerinin Dijital Oyun Oynama ve Fiziksel 

Aktiviteye Katılım Motivasyonlarının Mutluluk Düzeyleri Üzerindeki etkisini 

belirlemektir. Araştırmanın diğer amacı ise; Dijital Oyun Oynama, Fiziksel Aktiviteye 

Katılım Motivasyonları ve Mutluluk Düzeyleri ile çeşitli demografik değişkenler 

(Cinsiyet, dijital oyun oynama süresi, günlük spor yapma süresi, aile desteği, okul 

başarısı, okullarda spor salonu olma durumu) arasındaki ilişkileri incelemektir. 

Araştırmada, betimsel araştırma yöntemi içerisinde sıklıkla kullanılan nicel araştırma 

desenlerinden ilişkisel tarama (survey) modeli kullanılmıştır.  

Araştırmanın evrenini, 2024-2025 eğitim-öğretim yılında Ardahan İl’inde farklı 

liselerde öğrenim gören 654 lise öğrencisi, örneklemini ise araştırma kapsamına alınan 

221 (%44,1) kadın ve 255 (%55,9)   erkek olmak üzere toplam 456 lise öğrencisi 

oluşturmaktadır. Veri toplama aracı olarak, “Fiziksel Aktiviteye Katılım Motivasyonu 

Ölçeği”, “Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ölçeği “, “Oxford Mutluluk Ölçeği” 

kullanılmıştır. Lise öğrencilerinin demografik değişkenlerine göre ölçeklerden aldıkları 

puanların düzeylerini belirlemek için aritmetik ortalama ve standart sapma; ölçeklerden 

aldıkları puanlarda farklılaşma olup olmadığını belirlemek için bağımsız t testi ve One-

way ANOVA analizi yapılmıştır. Araştırma verilerinin analizinde SPSS 23.00 paket 

programı kullanılmıştır. Çoklu Regresyon analizi, Pearson momentler çarpımı korelasyon 

katsayısı tekniğinden yararlanılmıştır. 

Araştırma sonucunda; öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu genel olarak 

orta ile yüksek düzey arasında değişmektedir. Cinsiyete göre merak ve sosyal kabul alt 

boyutunda erkek öğrenciler lehine anlamlı bir farklılık saptanmıştır. Günlük dijital oyun 

oynama süresi arttıkça merak ve sosyal kabul düzeyinin anlamlı şekilde yükseldiği 

görülmüştür. Okul başarısı yüksek olan öğrencilerin mutluluk düzeyleri, düşük başarıya 

sahip öğrencilere kıyasla daha yüksek bulunmuştur. Korelasyon analizinde dijital oyun 

motivasyonunun bazı alt boyutları ile fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu arasında 
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anlamlı ilişkiler belirlenmiştir. Regresyon analizi sonuçlarına göre, dijital oyun oynama 

ve fiziksel aktiviteye katılım motivasyonları, öğrencilerin mutluluk düzeylerini istatiksel 

olarak anlamlı düzeyde yordadığı tespit edilmiştir.  

Anahtar Sözcükler:  

Dijital Oyun, Motivasyon, Fiziksel Aktivite, Mutluluk. 
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ABSTRACT 

YARDIMCI, İrem Ceren. The Role of High School Students’ Motivation for Digital 

Game Playing and Participation in Physical Activity on Their Happiness Levels, Master’s 

Thesis, Ardahan, 2025. 

 

The aim of this study is to determine the effect of high school students’ motivation 

for digital game playing and participation in physical activity on their happiness levels. 

Another purpose of the study is to examine the relationships between digital game 

playing, motivation for participation in physical activity, happiness levels, and various 

demographic variables (gender, digital game playing duration, daily exercise duration, 

family support, academic achievement, and the presence of a gym at school). The research 

employed the relational survey model, one of the quantitative research designs frequently 

used in descriptive research. 

The population of the present study comprises 654 high school students enrolled in 

various high schools located in Ardahan Province during the 2024–2025 academic year. 

The sample of the study consists of a total of 456 students, including 221 (44.1%) females 

and 255 (55.9%) males. The data were collected through the “Physical Activity 

Participation Motivation Scale,” the “Digital Game Playing Motivation Scale,” and the 

“Oxford Happiness Questionnaire.” Descriptive statistics, including arithmetic mean and 

standard deviation, were utilized to determine the levels of the participants’ scores on the 

scales according to demographic variables. To identify potential differences in the scores 

obtained from the scales, independent samples t-test and One-way ANOVA analyses 

were employed. The data analyses were conducted using the SPSS 23.00 statistical 

software package. Furthermore, multiple regression analysis and the Pearson product-

moment correlation coefficient technique were applied to examine the relationships 

among the variables. 

As a result of the study, students’ motivation for digital game playing was found to 

range between moderate and high levels. A significant difference was found in favor of 

male students in the curiosity and social acceptance sub-dimensions according to gender. 

It was observed that as the daily digital game playing time increased, curiosity and social 

acceptance levels also increased significantly. Students with higher academic 
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achievement had higher happiness levels compared to those with lower achievement. 

Correlation analysis revealed significant relationships between certain sub-dimensions of 

digital game motivation and motivation for participation in physical activity. According 

to the regression analysis results, it was determined that motivation for digital game 

playing and participation in physical activity significantly predicted students’ happiness 

levels statistically. 

Keywords:  

Digital Game, Motivation, Physical Activity, Happiness 
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GİRİŞ 

Dijital oyunların rekabet gördüğü internet ortamlarında medyanın da etkisiyle spor, 

geniş kitleler tarafından benimsenmiş ve yaygınlaşmıştır. Bu durum, bireylerin sosyal 

iletişim ve etkileşim becerilerini geliştirmelerine olanak sağlamaktadır. Bireylerin 

katıldıkları çeşitli dijital oyunlar ve spor etkinlikleri, yeni sosyal roller edinme ve bu 

rolleri kabullenme süreçlerinde önemli bir rol oynamıştır. Bu tür faaliyetler, bireylerin 

sosyal çevreleriyle etkileşimlerini güçlendirerek toplumsal uyum sağlamalarına katkıda 

bulunmaktadır (Karakullukçu, 2020, s. 44). 

Günümüzde evde gerçekleştirilen aktiviteler arasında dijital oyunlar ön plana 

çıkmaktadır. Dijital oyunlar, kullanıcıları sosyal etkileşimden uzaklaştırarak görsel bir 

ortamda belirli amaca yönelik faaliyetler sunmaktadır. Bu platformlar genellikle kazanma 

ve kaybetme temelli bir yapı üzerine inşa edilmiştir. Bireylerin dijital oyunlara yönelme 

nedenleri arasında zihinsel rahatlama ihtiyacı, eğlence arayışı, sosyal çevreyle yaşanan 

uyumsuzluk ve iletişim eksikliği, meydan okuma isteği, mevcut fiziksel ortamdan 

uzaklaşma arzusu, gerçek hayatta gerçekleştiremedikleri deneyimleri sanal ortamda 

yaşama isteği, zamanı verimli ve akıcı bir şekilde değerlendirme gayesi ve oyunda bir üst 

seviyeye ulaşma motivasyonu yer almaktadır (Demir ve Bozkurt, 2019, s. 88).  

Cengiz ve İnce (2013) değişen yaşam koşulları, çevresel, sosyal etmenler ve 

teknolojinin de okul çağındaki öğrencilerin fiziksel aktivite düzeylerini olumsuz 

etkilediğini vurgulamaktadırlar (Cengiz, C., 2013, s. 52).  Dijital oyunların bireyler 

üzerindeki etkileri, hem psikolojik hem de fiziksel açıdan geniş bir araştırma alanına 

yayılmaktadır. Bu bağlamda, dijital oyunların motivasyon üzerindeki rolü ve bu 

motivasyonun mutluluk düzeyiyle olan ilişkisi önemli bir araştırma konusu 

oluşturmaktadır. 

Bununla birlikte, dijital oyunların motivasyon üzerindeki etkisi, fiziksel aktiviteyle 

karşılaştırıldığında farklı bir dinamik sergileyebilir. Fiziksel aktivitenin, ruhsal ve 

bedensel sağlık üzerinde önemli etkileri olduğu bilinmektedir. Düzenli spor yapmanın, 

bireylerin mutluluk düzeyini artırdığı ve stresle başa çıkmalarına yardımcı olduğu birçok 

araştırmada ortaya konmuştur (Biddle & Asare, 2011, s. 893). Ancak, dijital oyunlar, 

genellikle hareketsiz bir etkinlik olarak öne çıkmakta ve bu durum, oyun oynayan 

bireylerin fiziksel aktivitelere katılımını sınırlayabilmektedir. Bu çelişkili durum, lise 
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öğrencilerinin hem dijital oyunlara olan motivasyonlarını hem de bu motivasyonun 

onların genel mutluluk düzeyine nasıl yansıdığını incelemeyi gerektirmektedir. 

Motivasyon, bireylerin zamanlarını nasıl değerlendireceklerini, belirli bir göreve ne 

kadar enerji harcayacaklarını ve bu görev hakkında ne düşündüklerini ve hissettiklerini 

belirleyen karmaşık bir yapıya sahiptir (Çakır, 2006, s.30). Bu dinamik bireylerin 

davranışlarını şekillendirmede ve belirli aktiviteler karşısında gösterdikleri ilgi düzeyini 

arttırmada önemli bir rol oynar. Motivasyon faktörleri, dijital oyun oynama sürecinde 

öğrencilerin duygusal durumlarını ve genel mutluluk seviyelerini de etkilemektedir. 

Motivasyonu yüksek olan bireyler, oyunlardan daha fazla keyif alır, başarılı olma 

duygusunu deneyimler ve bu süreç, genel mutluluk düzeylerini artırabilir (Ryan, Rigby, 

& Przybylski, 2006, s. 360).  İyi motive olmuş bireyler gerçekleştirdikleri faaliyetlerden 

keyif alır ve bunları yaparken mutluluk duyarlar. Mutluluk; bireyin hayatından zevk 

alması ve kendini mükemmel bir şekilde hissetmesi olarak tanımlanabilir (Layard, 2005, 

s. 18). Bu durum, bireyin içsel tatminini arttırarak, yaşam kalitesini yükseltir ve genel 

iyilik halini güçlendirir. Kangala göre mutluluk ise tüm insanların hayatının temelinde 

ulaşmak istediği ortak nokta olarak tanımlanır (Kangal, 2013, s. 233).  Kişinin mutlu 

olabilmesi için yaptığı faaliyetlerden başarı, heyecan, memnuniyet gibi duyguları 

deneyimlemesi gerekir. Bu duygular, bireyin gerçekleştirdiği işin anlamlı ve tatmin edici 

olduğunu hissetmesini sağlar. Böylece birey daha derin bir mutluluk ve içsel huzur 

yaşayabilir. 

Mutluluğa etki eden faktörlerin temelinde, kişinin motivasyon düzeyi önemli bir 

yer tutmaktadır. Yüksek motivasyona sahip bir birey hem dijital oyunlarda hem de 

fiziksel aktivitelerde başarıya ulaşarak kendini iyi hisseder. Bu olumlu duygu, kişinin 

genel iyilik halini destekler. Ancak mutluluk, yaşanılan ortam ve etkileşimde olduğu 

kişiler gibi dışsal faktörlere bağlı olarak farklılık gösterebilir;  dolayısıyla her birey için 

mutluluğun deneyimlenişi benzersizdir. Mutluluk, iyi ve kaliteli bir yaşam sürdürmek için 

önemli bir unsurdur; çünkü olumlu kişiler arası ilişkilere katkı sağlar, başarıyı ve 

motivasyonu artırır ve fiziksel ile ruhsal sağlık üzerinde olumlu etkiler yaratır.  

Lise öğrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonları, bireysel tercihler ve 

çevresel faktörlerle şekillenirken, motivasyonun mutluluk üzerindeki etkileri, 

öğrencilerin yaşam kalitesini ve psikolojik iyilik hallerini belirlemede önemli bir rol 

oynamaktadır. Dijital oyunların yalnızca eğlence değil, aynı zamanda sosyal etkileşim, 
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başarı hissi ve stresle başa çıkma gibi yönleriyle de mutluluğu artıran bir araç olabileceği 

düşünülmektedir. Bu nedenle mutluluk, dünya çapında bireylerin hedef olarak belirlediği 

bir durum olup, ruh sağlığı uzmanları tarafından da danışanlarında teşvik edilmeye 

çalışılan bir yaşantıdır. Mutluluğun bu denli önemli olmasının nedeni, bireylerin genel 

iyilik halini destekleyerek daha sağlıklı ve dengeli bir yaşam sürmelerine olanak 

sağlamasıdır (Diener ve Chan, 2011, s. 10; Jacobs ve Lyubomirsky, 2012, s. 177). 

Mutluluk duygusunu en etkili şekilde kazanmanın yollarından biri spor yapmaktır. Spor 

sırasında beynin ilgili bölgelerinden seratonin hormonu salgılanmakta ve bu da bireyde 

mutluluğa neden olmakla birlikte bireylerin uyku düzeninde de olumlu etkilere sebep 

olmaktadır (Tokdemir, 2015, s. 42). Düzenli fiziksel aktivite, yalnızca fiziksel sağlık 

açısından değil, psikolojik iyilik hali ve genel yaşam kalitesi için de önemli faydalar 

sağlamaktadır. 

Bu çalışmanın amacı; demografik bilgileri dikkate alınarak, bağımlı değişkenler 

arasında fark olup olmadığını belirlemek; bu özellikler arasındaki ilişkileri tespit etmek 

ve lise öğrencilerinin dijital oyun oynama ve fiziksel aktiviteye katılım motivasyonlarının 

mutluluk düzeyleri üzerindeki rolünü yordayıp yordamadığını ortaya koymaktır. Dijital 

oyunlar, gençler arasında eğlence aracı haline gelmişken, bu oyunların öğrencilerin 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonları ve genel mutluluk düzeyleri üzerindeki rolü 

giderek daha fazla önem kazanmaktadır. Bu bağlamda araştırma, dijital oyunların 

öğrencilerin yaşam kaliteleri üzerindeki etkilerini anlamayı ve fiziksel aktivite ile dijital 

oyunlar arasındaki ilişkiyi incelemeyi hedeflemektedir. Elde edilecek bulgular, 

eğitimciler ve ebeveynler için öğrencilerin sağlıklı yaşam alışkanlıklarını teşvik etme 

konusunda yol gösterici olması bakımından önemlidir. 

Günümüzde dijital oyunlar, gençlerin sosyal etkileşimleri, boş zaman aktiviteleri 

ve eğlence anlayışları üzerinde önemli bir etkiye sahiptir. Lise çağındaki öğrenciler, bu 

dönemde kimlik gelişimi ve sosyal becerilerin kazanılması açısından kritik bir aşamadır. 

Dijital oyunların, öğrencilerin motivasyonları üzerinde nasıl bir rol oynadığı ve bunun 

fiziksel aktiviteye katılım ve mutluluk düzeyleri ile ilişkisi, eğitim ve sağlık alanında 

önemli bir araştırma konusudur. Bu araştırma, dijital oyunların gençlerin fiziksel aktivite 

ve mutluluk düzeyleri üzerindeki etkilerini ortaya koyarak hem akademik literatüre hem 

de gençlerin sağlıklı gelişimlerini desteklemeyi hedeflemektedir. Bu çalışmada aşağıdaki 

sorulara yanıt aranacaktır. 
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1. Öğrencilerin cinsiyete göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı düzeyde farklılaşmakta mıdır? 

2. Öğrencilerin günlük dijital oyun oynama süresine göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı 

düzeyde farklılaşmakta mıdır? 

3. Öğrencilerin günlük spor yapma süresine göre dijital oyun oynama motivasyonu, 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı düzeyde 

farklılaşmakta mıdır? 

4. Öğrencilerin aile desteği göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı düzeyde farklılaşmakta 

mıdır? 

5. Öğrencilerin okul başarısına göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı düzeyde farklılaşmakta 

mıdır? 

6. Öğrencilerin okulda spor salonu olma durumuna göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları anlamlı 

düzeyde farklılaşmakta mıdır? 

7. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu ve mutluluk puanları arasındaki ilişki nasıldır? 

8. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu puanlarının mutluluk puanlarını yordama düzeyi nasıldır? 

 

Araştırmanın Sınırlılıkları; 

 

1. Bu araştırma 2024-2025 eğitim öğretim yılı içerisinde Ardahan İl’inde farklı 

liselerde okuyan lise öğrencileri ile sınırlandırılmıştır. 

2. Araştırmanın bulgularına ilişkin veriler yalnız nicel analiz yöntemleri ile 

sınırlıdır. 

3. Araştırma konusu ile ilgili elde edilen bulgular ulaşılabilen kaynaklarla sınırlıdır. 

4. Araştırma için toplanan verilerin geçerliliği anketin uygulandığı zaman dilimi ile 

sınırlandırılmıştır.  

 



5 

 

Araştırmanın Varsayımları; 

1. Araştırmada kullanılan ölçme araçları ve kullanılan istatistiksel yöntemlerin 

araştırmanın amacına uygun olduğu varsayılmaktadır.  

2. Yapılan literatür taramasının araştırmanın güvenirliği ve geçerliliği açısından 

yeterli olduğu varsayılmaktadır.  

3. Belirlediğimiz örneklemin evreni yansıttığı varsayılmaktadır.  
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1. BÖLÜM 

GENEL BİLGİLER 

1.1.MOTİVASYON 

Motivasyon, organizmayı herhangi bir davranışa iten, bu davranışların düzenliliğini 

ve sürekliliğini belirleyen, davranışa yön ve amaç veren çeşitli iç ve dış etkenler ve 

bunların işleyişini sağlayan mekanizmalar olarak tanımlanır (Aydın, 2001, s. 23).  

Motivasyon bir insanı belirli amaç için harekete geçiren güç demektir (Eren, 2004, s. 35).  

Motivasyon farklı yazarlar tarafından farklı şekilde tanımlanmıştır. Weinberg ve ark. 

(2015) göre motivasyon bir kişinin çabalarının yönü ve yoğunluğu olarak 

tanımlanmaktadır.  

Çermik'e (2001) göre motivasyon, insan organizmasını davranışa yönlendiren, bu 

davranışların şiddet ve enerji düzeyini belirleyen, davranışlara belirli bir yön tayin eden 

ve sürekliliğini sağlayan çeşitli iç ve dış etkenlerle bunların işleyişini kapsayan, biyolojik, 

fizyolojik ve kültürel boyutlara sahip bir durumdur. Akbaba’ ya (2006) göre motivasyon 

ise bireyleri eyleme götüren, bu eylemlerin gücünün ve hızının nasıl gerçekleşeceğini 

sağlayan, içsel ve dışsal nedenleri içeren sistemlerin tümüdür diye ifade edilmektedir.  

Schunk, Pintrich ve Meece (2008), motivasyonu eğitim bağlamında ele alarak, 

öğrencilerin hedeflerine ulaşabilmek için gösterdikleri çabanın motivasyon düzeyleriyle 

doğrudan ilişkili olduğunu vurgulamışlardır.  Ryan ve Deci (2000), öz belirleme kuramı 

çerçevesinde, motivasyonun bir süreklilik gösterdiğini ve bireylerin motivasyon 

düzeylerinin içsel ve dışsal etmenlere göre değişkenlik arz ettiğini ifade etmişlerdir. Bu 

kurama göre, bireylerin temel psikolojik ihtiyaçlarının tatmin edilmesi, içsel 

motivasyonlarını güçlendiren önemli bir faktördür ve bu durum, onların hedeflerine 

ulaşmada daha istekli olmalarını sağlar. 

Dörnyei (2001), motivasyonu bireylerin belirli bir hedefe ulaşmak için harcadıkları 

çaba olarak tanımlamış ve bu çabanın eğitim bağlamındaki rolüne vurgu yapmıştır. 

Öğrencilerin, hedef belirleme süreçleri ve bu hedeflere ulaşmak için gösterdikleri 

motivasyon, eğitimdeki başarıyı artırmada etkili bir faktör olarak kabul edilmektedir. 
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Ayrıca, motivasyonun, bireylerin çevreleriyle olan etkileşimleri ve öğretmenlerinin 

tutumları tarafından şekillendirildiğini belirtmiştir. 

Fiziksel aktiviteye katılım motivasyonunun temel dinamikleri, bireylerin içsel ve 

dışsal faktörlerin etkileşimiyle şekillenen bir süreçtir. Bu dinamiklerin doğru bir şekilde 

anlaşılması, fiziksel aktiviteye katılımı artırmak ve sürdürülebilir hale getirmek için etkili 

stratejilerin geliştirilmesine olanak tanımaktadır (Bozok Üniversitesi, 2020, s. 30). 

 İçsel Motivasyon 

İçsel motivasyon, bireyin kendi isteği ve iradesiyle harekete geçmesinin bir 

sonucudur ve bireyin gereksinimlerinden kaynaklanan bir davranışın temel nedenidir.  ( 

Özyalvaç, 2010, s. 145). Bu motivasyon türü, bireyin ilgi ve ihtiyaçlarından doğar ve 

kişinin yaptığı davranıştan tatmin olmasını sağlar. İçsel motivasyon, bireyin depolama, 

edinme ve kendini geliştirme sürecine dayanır (Karagüven, M.H., 2012). Bu süreçte 

birey, yaptığı şeyde başarılı olmak için çaba gösterir ve bu çaba, kişinin kendi kendini 

motive etmesiyle gerçekleşir (Pınar, E., 2022, s. 35). 

İçsel motivasyon, bireyin ilgi, merak, anlama, yeterlilik ve diğer ihtiyaçlarına 

yönelik bilinçsiz bir tepki olarak ortaya çıkar. Birey, bu ihtiyaçlarına karşılık bilinçsizce 

kendi kendini motive eder ve davranışlarından haz ve keyif alarak tatmin olur. Bu süreç, 

bireyin yaptığı işi kendi isteğiyle gerçekleştirmesini ve bu işten memnuniyet duymasını 

sağlar (Donovan, 2009, s. 47). 

 Dışsal Motivasyon 

Dışsal motivasyon, içsel motivasyondan farklı olarak bireyin dış faktörler ve 

çevresel etmenlerle motive olmasıdır. Bireyin gerçekleştirdiği davranışın nedeni, içsel 

ilgi ve ihtiyaçlardan ziyade, çevreden gelen ödüller veya cezalarla şekillenir. Dışsal 

motivasyonda, birey başarılı olduğunda ödüllendirilir, başarısız olduğunda ise 

cezalandırılır. Dışsal motivasyonda birey için faaliyetleri gerçekleştirirken keyif almak 

ve doyuma ulaşmak yerine o faaliyetin sonucundan elde edeceği yararlar ya da zararlar 

odak noktasıdır (Ryan ve Deci, 2000, s. 56).  

Dışsal motivasyon, özellikle davranışların başlangıç aşamalarında etkili bir 

güdüleyici olabilmektedir. Ancak uzun vadede, bireyin içsel motivasyonu 

desteklenmezse, dışsal motivasyonun sürdürülebilir bir etki yaratması zorlaşabilir. 
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Eğitim, iş ve spor gibi alanlarda dışsal motivasyondan içsel motivasyona geçiş sürecini 

desteklemek, davranışın sürekliliği açısından kritik bir öneme sahiptir (Gagné & Deci, 

2005, s. 334). 

  İçsel Motivasyon ve Dışsal Motivasyonun Dijital Oyun ve Fiziksel 

Aktiviteyle İlişkisi 

Dijital oyunlar ve fiziksel aktivite bağlamında incelendiğinde, içsel motivasyonun 

etkili bir rol oynadığı ifade edilebilir. Dijital oyunlar, bireylerin özerklik, yeterlik ve 

bağlılık gibi temel psikolojik ihtiyaçlarını karşılama potansiyeline sahiptir (Ryan, Rigby, 

& Przybylski, 2006, s. 345).  

Dijital oyunlar ve fiziksel aktivite bağlamında dışsal motivasyon, bireylerin katılım 

davranışlarını yönlendiren önemli bir etken olarak değerlendirilebilir. Dijital oyunlarda, 

bireylerin oyun içerisinde ödüller kazanma, puan toplama ya da seviyeleri tamamlama 

gibi dışsal hedeflere yönelmesi, bu tür motivasyonun bir örneğidir. Benzer şekilde, 

fiziksel aktivitelere katılımda bireylerin kilo verme, sağlıklarını koruma ya da sosyal 

çevrelerinden olumlu geri bildirim alma gibi dışsal nedenlerle güdülenmesi yaygın bir 

durumdur (Przybylski, 2010, s. 154). 

1.2.DİJİTAL OYUN 

Gelişen ve değişen dünyamızda, geleneksel oyun yapıları yerini tablet, cep telefonu, 

bilgisayar gibi teknolojik cihazlara bırakmıştır. Bu cihazlar üzerinden oynanan oyunlar, 

dijital oyunlar olarak adlandırılmaktadır. Dijital oyunlar, genellikle bir ekran üzerinde 

yansıtılarak, bir oyun konsolu veya teknolojik ürünlerin sağladığı ortamlarla etkileşimli 

bir şekilde oynanır. Bu oyunlar, grafik, ses ve zaman zaman dokunsal geri bildirimlerin 

bir araya gelmesiyle oluşturulan sanal bir ortamda, oyuncuların hedeflere ulaşmasını, 

görevleri tamamlamasını veya rekabet etmesini sağlayan etkileşimli bir deneyim sunar. 

(Öztürk, 2022, s. 15). Bu tür oyunlar, görsel ve işitsel unsurların birleşimiyle oyuncuya 

zengin bir deneyim sunmaktadır (Çetin 2013, s. 20).  

Dijital oyun, heyecan ve eğlence unsurlarını barındıran, etkileşimli ve sanal ortam 

özellikleri taşıyan bir bireysel iletişim ortamıdır. Dijital oyunlar, bilgisayar tabanlı 

sistemlere dayalı olup, görsel ya da metin tabanlı olabilir. Elektronik cihazlar üzerinde 

tek başına ya da başkalarıyla birlikte oynanabilen bu oyunlar, fiziksel ya da sanal 
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ortamlarda insanlar arasında etkileşimli bir vakit geçirme fırsatı sunar. Dijital oyunlar, 

yazılım araçlarıyla desteklenen ve kullanıcıya eğlenceli, dinamik ve sosyal deneyimler 

yaşatmayı amaçlayan bir etkileşim biçimi olarak, modern toplumda giderek daha yaygın 

bir hale gelmiştir (Yenğin, 2010, s. 33). 

Ryan ve Deci'nin Öz Belirleme Kuramı'na (Self-Determination Theory) göre dijital 

oyunlar, bireylerin yeterlilik, otonomi ve ilişkililik olmak üzere üç temel psikolojik 

ihtiyacını karşılamaktadır. Oyunlar, oyuncuların başarı hissi yaşayabileceği görevler ve 

zorluklar sunarak yeterlilik duygusunun gelişimine katkı sağlar. Oyuncuların kendi 

kararlarını alarak ilerleyebildiği oyun senaryoları, otonomi ihtiyacını desteklerken, çok 

oyunculu oyunlar ise bireyler arasında sosyal bağların oluşmasını teşvik ederek ilişkililik 

ihtiyacını karşılamaktadır (Ryan & Deci, 2000, s. 68).  

 Dijital Oyun Oynama Motivasyon Türleri 

Dijital oyun oynama motivasyonları, bireylerin bu oyunlara yönelme nedenlerini ve 

oyunlar sırasında elde ettikleri tatminin kaynaklarını anlamak için farklı kategorilerde 

incelenebilir. Bu motivasyonlar, oyuncuların kişisel, sosyal ve psikolojik ihtiyaçlarını 

karşılayarak oyun deneyimini zenginleştirir. Aşağıda, dijital oyun oynama 

motivasyonlarının temel türleri ele alınmaktadır: 

1.2.1.1. Başarı Motivasyonu 

Başarı hissi yaşama, zorluklarla başa çıkma ve kişisel becerileri geliştirme arzusu, 

dijital oyunlarda önemli bir motivasyon kaynağıdır. Ryan, Rigby ve Przybylski (2006), 

oyuncuların bir oyunun seviyelerini tamamladıkça veya yüksek puanlar elde ettikçe 

kendilerini tatmin olmuş hissettiklerini ve bu durumun oyuna olan bağlılıklarını 

artırdığını ifade etmiştir. 

1.2.1.2. Sosyal Etkileşim Motivasyonu 

Dijital oyunlar, bireylerin diğer oyuncularla etkileşim kurmalarını mümkün kılan 

bir platform sunar. Yee (2006), sosyal bağlar kurma, iş birliği yapma ve rekabet etme gibi 

unsurların, oyuncular için güçlü bir motivasyon kaynağı olduğunu belirtmektedir. 

Özellikle çevrim içi çok oyunculu oyunlar, gençler arasında popüler olup, arkadaş 

grupları ile sosyalleşme ve takım çalışması yapma fırsatı sunmaktadır. Bu tür oyunlar, 
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bireylerin hem sosyal ilişkilerini güçlendirmelerine hem de rekabetçi yönlerini tatmin 

etmelerine olanak tanır. 

1.2.1.3. Eğlence ve Kaçış Motivasyonu 

Oyunların sağladığı eğlence ve günlük yaşamın stresinden uzaklaşma imkânı, 

bireylerin dijital oyunlara yönelmesinde önemli bir rol oynar. Sherry, Lucas, Greenberg 

ve Lachlan (2006), dijital oyunların monoton bir hayat tarzından kaçmak, olumsuz 

duygularla başa çıkmak ve eğlenceli bir deneyim yaşamak isteyen bireyler için cazip bir 

araç olduğunu vurgulamıştır. Bu motivasyon türü, özellikle iş, okul ve kişisel yaşamda 

yoğun stres altında olan bireylerde belirgin hale gelir.  

1.2.1.4. Keşif ve Merak Motivasyonu 

Bazı oyuncular, oyun dünyasının sunduğu sanal ortamları keşfetme ve yeni bilgiler 

öğrenme isteğiyle oyunlara yönelmektedir. Keşif ve merak motivasyonu, özellikle açık 

dünya oyunlarında ön plana çıkar. Przybylski, Rigby ve Ryan (2010), oyuncuların, oyun 

içinde bilinmeyeni keşfetmek ve yenilikçi deneyimler yaşamak için oyunlara 

bağlandığını ifade etmektedir. Bu tür motivasyon, bireylerin hayal gücünü destekler ve 

oyun deneyimini daha sürükleyici hale getirir. 

1.2.1.5. Rekabet Motivasyonu 

Rekabet, dijital oyun oynayan bireylerin bir diğer önemli motivasyon kaynağıdır. 

Vorderer, Klimmt ve Ritterfeld (2004), oyuncuların diğer oyuncularla yarışma, liderlik 

tablolarında üst sıralara çıkma veya oyun içinde üstünlük sağlama isteğinin, oyun oynama 

deneyiminde tatmin sağlayıcı bir unsur olduğunu belirtmiştir. Çevrim içi oyunlarda, 

rekabetçi dinamiklerin güçlü olması, bireylerin performanslarını sürekli geliştirme arzusu 

taşımalarına ve bu oyunlara yoğun bir şekilde bağlanmalarına yol açmaktadır. 

 Dijital Oyun Motivasyonlarının Fiziksel Aktiviteye Ve Mutluluğa Etkisi 

Dijital oyun oynama motivasyonları, bireylerin günlük yaşamlarındaki 

davranışlarını, fiziksel aktiviteye katılım düzeylerini ve mutluluk algılarını önemli ölçüde 

etkileyen faktörlerdir. Bu motivasyonlar, bireylerin oyunlar sırasında deneyimledikleri 
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tatminin gerçek yaşam aktivitelerine nasıl yansıdığı ile doğrudan ilişkilidir (Ryan, Rigby 

& Przybylski, 2006, s. 344). 

Özellikle eğlence ve başarı motivasyonları yüksek olan bireyler, dijital oyunlarda 

elde ettikleri keyif ve tatmin hissini günlük yaşamlarında da devam ettirme eğilimindedir. 

Bu bireyler, oyunlarda yaşadıkları zorluklarla başa çıkma ve başarı deneyimini, fiziksel 

aktivitelere yönelik tutumlarına yansıtabilir. Fiziksel aktiviteler, bu bireyler için dijital 

oyunlarda elde edilen başarı hissinin bir uzantısı olarak görülmekte ve bu da fiziksel 

aktiviteye yönelik motivasyonu artırabilmektedir (Ryan, 2006, s.360). 

Diğer taraftan, kaçış motivasyonu ön planda olan bireyler, dijital oyunları stres, 

baskı veya olumsuz duygulardan uzaklaşmanın bir yolu olarak görebilir. Bu bireylerde, 

dijital oyunlara bağımlılık düzeyinde yönelme, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonunun azalmasına neden olabilmektedir. Sherry ve arkadaşları (2006), kaçış 

motivasyonunun bireylerin fiziksel aktiviteden uzaklaşmasına yol açabileceğini ve bunun 

sonucunda fiziksel aktivite katılımının düşebileceğini belirtmektedir. 

Mutluluk bağlamında ise, dijital oyun motivasyonlarının bireylere kısa vadeli bir 

keyif ve ödül deneyimi sunduğu ifade edilebilir. Ancak, fiziksel aktivitenin uzun vadeli 

mutluluk ve psikolojik iyi oluş üzerindeki etkileri göz önüne alındığında, dijital oyun 

motivasyonlarının fiziksel aktiviteyle dengelenmesi, bireylerin genel mutluluk 

düzeylerini artırmada daha sürdürülebilir bir yol sunabilir (Sherry, 2006, s. 213). 

Sonuç olarak, dijital oyun motivasyonlarının fiziksel aktiviteye katılım ve mutluluk 

üzerindeki etkileri, bireylerin motivasyonel eğilimleri ve bu eğilimlerin günlük yaşam 

alışkanlıklarına yansıma biçimiyle şekillenmektedir. Bu bağlamda, dijital oyun 

motivasyonlarının bireylerin yaşam kalitesini nasıl etkilediğini değerlendirmek, konuyla 

ilgili daha kapsamlı bir anlayış geliştirilmesine katkı sağlayabilir. 

1.3.FİZİKSEL AKTİVİTE 

Fiziksel aktivite iskelet kasları etkinliğiyle yapılan ve enerji harcamaya neden olan 

vücut hareketleridir (Caspersen ve ark. 2000, s. 1602). Fiziksel aktivite, günlük 

aktivitelerden planlı egzersiz ve spor faaliyetlerine kadar geniş bir yelpazeyi 

içermektedir.  Fiziksel aktivite, bireylerin kas ve iskelet sistemini harekete geçirerek 

enerji harcamasını sağlayan her türlü bedensel hareketi kapsar. Bu hareketler, günlük 
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yaşamda yapılan yürüyüş, koşu, yüzme ve bisiklete binme gibi basit aktivitelerden, spor 

ve egzersiz gibi daha planlı ve organize faaliyetlere kadar geniş bir yelpazeyi içerir.  

Fiziksel aktivitenin sıklığı, yoğunluğu ve sürekliliği, bireylerin genel sağlık durumu 

üzerinde doğrudan bir etki yaratır. Düzenli fiziksel aktivite, kardiyovasküler hastalıklar, 

diyabet ve obezite gibi sağlık problemlerinin risklerini azaltırken, aynı zamanda 

psikolojik sağlık üzerinde de olumlu etkiler meydana getirir. Ayrıca, fiziksel aktivite, 

bireylerin sosyal ilişkilerini güçlendirerek yaşam kalitesini artırabilir (Biddle, 2009, s. 

893). Fiziksel aktivitenin yapılabilmesi, çevresel faktörlere de bağlıdır. Bu faktörler 

arasında mevsimsel ve hava koşulları, egzersiz programlarının maliyeti, trafik yoğunluğu, 

evdeki fiziksel aktiviteye olanak sağlayan ekipmanlar, yürüme ve bisiklete binme gibi 

ulaşılabilir rekreasyonel alanlar, bu alanların güvenli ve kolay erişilebilir olması, suç 

oranları ve fiziksel aktivite için uygun zemin koşulları gibi etmenler yer almaktadır 

(Can,2013, s. 45). 

1.4.MUTLULUK 

Mutluluk kavramı literatüre bakıldığında tam olarak tanımlanamasa da genel olarak 

iyi olma durumu, duyulun hissin olumlu olması ve hoşnutluk olarak karşımıza 

çıkmaktadır. Veenhoven (2010), mutluluğun iki farklı anlam içerdiğini ifade etmektedir. 

Bu anlamlardan ilki nesnel mutluluktur. Nesnel mutluluk, güzel ve iyi yaşam koşulları, 

çevre ile uyum içerisinde yaşama ve özgür olma gibi şartlar nesnel mutluluğu oluşturan 

bileşenlerdir. İkinci anlam olan ise öznel mutluluktur. Öznel mutluluk, bireyin ruhen 

kendini iyi, yeterli hissetmesi ve içsel doyum gibi bileşenler oluşturmaktadır. Mutluluk 

kavramı bireylerde negatif duygulardan ziyade pozitif duyguların olma durumudur ve 

birey bu pozitif duygular ile yaşamdan yüksek derecede doyum almaktadır (Diener ve 

Tay, 2015, s.149). 

Mutluluk geçmişten günümüze kadar insanlığın en önemli amacı haline gelmiştir. 

Bireyler daima mutluluğu yaşatmayı sağlayacak bilgiler aramaktadırlar (Vanlıoğlu ve 

ark., 2010, s. 11). Bunlar sportif faaliyetler, sosyalleşmek, kültürel etkinliklere katılım 

olabilir. Devamlı yapılan spor bireylerde fiziksel olarak gelişimin dışında ruhsal olarak 

da yarar sağlamaktadır. Yapılan spordan sonra oluşan rahatlama hissi, zinde ve sağlıklı 

hissetmek sporun olumlu sonuçlarındandır. Spor yaparken mutluluk hormonlarının arttığı 

bilimsel olarak kanıtlanmıştır (Tarhan, 2005, s. 78). 
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2. BÖLÜM 

YÖNTEM 

Bu bölümde; araştırmanın modeli, araştırma grubu, verilerin toplanması, veri 

toplama araçları ve verilerin analizi sürecinde yapılan işlemler hakkında bilgiler yer 

almaktadır. 

2.1.ARAŞTIRMA MODELİ 

Bu araştırma, mevcut durumu sorgulayan nicel araştırma yöntemlerinden olan 

betimsel bir araştırmadır. Araştırmada, genel tarama modellerinden olan ilişkisel tarama 

yöntemi kullanılmıştır. İlişkisel tarama, “İki ya da daha fazla değişken arasındaki var olan 

değişimi veya bu değişimin derecesinin belirlenmesini amaçlayan araştırma 

yaklaşımıdır.” (Karasar, 2020). 

2.2.ARAŞTIRMA GRUBU 

Araştırmanın çalışma grubunu 2024-2025 eğitim-öğretim yılında Ardahan İl’inde 

farklı liselerde öğrenim gören toplam 456 lise öğrencisi oluşturmuştur. Araştırmaya 

katılan öğrencilerin demografik bilgileri Tablo 1‘de sunulmuştur. 

Tablo 1. Öğrencilerin demografik bilgileri  

Değişken  Düzey  Frekans (N) Yüzde (%) 

Cinsiyet  Kadın  201 44.1 

Erkek  255 55.9 

Günlük dijital oyun 

oynama süresi 

En az 60 dakika 85 18.6 

1-2 saat 184 40.4 

2 saat ve üzeri 187 41.0 

 

Günlük spor yapma 

süresi 

En az 60 dakika 236 51.8 

1-2 saat 134 29.4 

2 saat ve üzeri 33 7.2 

Spor yapmıyorum 53 11.6 

Aile desteği Evet  192 42.1 

Hayır  264 57.9 

 

Okul başarısı 

Kötü  43 9.4 

Orta   228 50.0 

İyi  174 38.2 

Çok iyi 11 2.4 
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Tablo 1.(Devam) Öğrencilerin demografik bilgileri  

Okul spor salonu olma 

durumu 

Evet  198 43.4 

Hayır  258 56.6 

Tablo 1’de öğrencilerin araştırma bulgularına yönelik demografik özelliklerine 

bakıldığında; 201’i (%44.1) kadın, 255’i (%55.9) erkektir. Günlük dijital oyun oynama 

süresi 85’i (%18.6) en az 60 dk., 184’ü (%40.4) 1-2 saat, 187’si (%41.0) 2 saat ve üzeridir. 

Günlük spor yapma süresi 236’sı (%51.8) en az 60 dk., 134’ü (%29.4) 1-2 saat, 33’ü 

(%7.2) 2 saat ve üzeri, 53’ü (%11.6) spor yapmamaktadır. 192’si (%42.1) aile desteği 

almakta, 264’ü (%57.9) almamaktadır. Okul başarısı 43’ü (%9.4) kötü, 228’i (% 50.0) 

orta, 174’ü (%38.2) iyi, 11’i (%2.4) çok iyidir. 198’inin (%43.4) okulunda spor salonu 

bulunmakta, 258’inin (%56.6) okulunda spor salonu bulunmamaktadır. 

2.3.VERİLERİN TOPLANMASI 

Araştırmada veri toplama aracı olarak anket yöntemi uygulanmıştır. Nicel araştırma 

içerisinde yer alan ilişkisel tarama (survey) yönteminde sıklıkla yararlanılan veri toplama 

aracı ankettir (Frankfort ve Nachmias; Nachmias, 1996). Anketlerin uygulanma 

aşamasından önce, Ardahan il Milli Eğitim Müdürlüğü’nden uygulama yapmaya ilişkin 

yasal izinler alınarak örneklemde yer alan lise öğrencilerine ulaştırılmak üzere araştırmacı 

tarafından okullara elden dağıtılmıştır. Uygulamada gönüllülük esasına bağlı kalınmıştır. 

2.4. VERİ TOPLAMA ARAÇLARI 

Araştırmada lise öğrencilerine, Demir ve Cicilioğlu, (2018) tarafından geliştirilen 

“Fiziksel Aktiviteye Katılım Motivasyonu Ölçeği”, Demir ve Hazar (2018) tarafından 

geliştirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ölçeği”, ve Hills ve Argyle (2002) 

geliştirilen Doğan ve Çötok (2011) tarafından Türkçeye uyarlaması yapılan “Oxford 

Mutluluk Ölçeği” uygulanmıştır. 

Uzman kişi görüşü de alınarak araştırmacı tarafından hazırlanan kişisel bilgi 

formunda Cinsiyet, dijital oyun oynama süresi, günlük spor yapma süresi, aile desteği, 

okul başarısı ve okullarda spor salonu olma durumu ile ilgili bilgi toplamaya yönelik 

sorulara yer verilmiştir. 
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 Fiziksel Aktiviteye Katılım Motivasyonu Ölçeği 

Fiziksel aktiviteye katılım motivasyonlarının ölçülebilmesi amacıyla (Demir ve 

Cicilioğlu, 2018) tarafından geliştirilen 16 maddelik ölçek, 5’li likert tipi 

değerlendirmeye tabidir. Ölçeğin bünyesinde bulundurduğu 3 alt boyut bireysel nedenler, 

çevresel nedenler ve nedensizlik olarak adlandırılmaktadır. Bireysel nedenler ve çevresel 

nedenler alt boyutları altışar sorudan oluşurken nedensizlik alt boyutu 4 sorudan 

oluşmaktadır. Ölçekten alınabilecek en düşük 16, en yüksek 80 puan alınabilmektedir. 

Ölçekten alınacak yüksek puan yüksek fiziksel aktivite katılım motivasyonu anlamına 

gelmektedir. Ölçekten alınacak 1-16 puanın çok düşük, 17-32 puanın düşük, 33-48 puanın 

orta, 49-64 puanın yüksek ve 65-80 puanın çok yüksek fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu anlamına geldiği belirtilmiştir. 

  Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ölçeği 

Demir ve Hazar (2018) tarafından geliştirilen ölçekte 19 madde yer almaktadır. 

Ölçek 5’li Likert tipinde olup “Hiç Katılmıyorum”, “Katılmıyorum”, “Kararsızım”, 

“Katılıyorum”, “Tamamen Katılıyorum” şeklinde puanlandırılmaktadır. Ölçek soruları 3 

faktöre ait alt boyutlardan oluşmaktadır. İlk 5 sorunun yer aldığı alt boyut “Başarı ve 

Canlanma ”dır. 6.’dan 14. Maddeye kadar olan soruların olduğu boyut “Merak ve Sosyal 

Kabul” olarak tanımlanmak, son 5 sorunun olduğu boyut ise “Oyun İsteğinde Belirsizlik” 

olarak tanımlanmaktadır. İlk faktör olan “Başarı ve Canlanma” faktörü, katılımcıların 

dijital oyun oynama motivasyonlarındaki heyecan, merak, mutluluk, hırs gibi içsel 

motivasyon kaynaklarını yansıtmaktadır. Ölçekteki ikinci faktör olan “Merak ve Sosyal 

Kabul” faktörü, katılımcıların dijital oyun oynamasında ödül (örneğin: kupa ve zırh gibi) 

kazanma isteği, grafiklerin, görsellerin, efektlerin ve kullanılan müziklerin çekiciliği gibi 

dışsal motivasyon kaynaklarını temsil etmektedir. Ölçekteki üçüncü ve son faktör olan 

“Oyun İsteğinde Belirsizlik” faktörü, katılımcıların dijital oyun oynama nedenleri ve 

sonuçları arasında bağ kurmadan, dijital oyuna katılmasını temsil etmektedir. Ölçekte 

sadece bu faktör ters puanlanmaktadır. Çünkü faktörü ölçen sorular olumsuz ifadelerden 

oluşmaktadır. 
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  Oxford Mutluluk Ölçeği 

Ölçeğin orijinalini Hills ve Argyle (2002) geliştirmiştir. Türkçe uyarlama çalışması 

Doğan ve Çötok (2011) tarafından yapılmıştır. Uyarlama çalışması sonucunda ölçeğin iç 

tutarlık kat sayısının. 74 ile 85 arasında olduğu ve bu sonuçların ölçek güvenirliği 

açısından kabul edilebilir olduğu belirtilmiştir. Ölçeğin beşli likert tarzında 

derecelendirilen 7 maddesi vardır ve öz bildirim tarzı bir ölçektir. Ölçekte 1 ve 7 numaralı 

maddeler tersten kodlanmaktadır. Ölçekten alınan toplam puanın yüksekliği, mutluluk 

düzeyinin yüksekliğini göstermektedir (Çötok ve Doğan, 2011). 

2.5.VERİLERİN ANALİZİ 

Verilerin normallik değerleri çarpıklık ve basıklık değerleri ile incelenmiştir. 

Araştırmada ölçeklerden elde edilen verilerin güvenirlik katsayısına ilişkin Cronbach 

Alfa değerlerine bakılmıştır. Araştırmaya katılan öğrencilerin tanımlayıcı özelliklerinin 

belirlenmesinde frekans ve yüzde analizleri kullanılmıştır. Öğrencilerin dijital oyun 

oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk düzeylerini 

belirlemek için aritmetik ortalama ve standart sapma analizi yapılmıştır. Öğrencilerin 

cinsiyet, günlük dijital oyun oynama süresi, günlük spor yapma süresi, aile desteği ve 

okul başarısı değişkenlerine göre ölçeklerden aldıkları puanlarda farklılaşma olup 

olmadığını belirlemek için bağımsız t testi ve One-way ANOVA analizi yapılmıştır. 

Anlamlı farklılığın hangi gruplar arasında olduğunu belirlemek için Tukey analizi 

yapılmıştır. Ayrıca öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk düzeyleri arasındaki ilişkiyi belirlemek için Pearson 

korelasyon çarpımı testi yapılmıştır. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu puanlarının mutluluk puanlarını yordayıp 

yordamadığını belirlemek için ise çoklu doğrusal regresyon analizi kullanılmıştır. 

Araştırmada anlamlılık düzeyi p=.05 ve p=.01 olarak alınmıştır. Verilerin analizinde IBM 

SPSS Statistics 23.0 paket programı kullanılmıştır. 
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3. BÖLÜM 

BULGULAR 

Bu bölümde araştırma verilerinden elde edilen bulgulara yer verilmiştir.  

Araştırmada verilerin normal dağılım gösterip göstermediğini belirlemek için 

ölçeklerin çarpıklık ve basıklık değerleri incelenmiş ve sonuçları Tablo 2’de sunulmuştur. 

Tablo 2. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu ve mutluluk ölçeklerinden aldıkları puanların çarpıklık ve basıklık 

katsayıları 

Değişkenler 

Çarpıklık Katsayısı Basıklık Katsayısı 

Katsayı 

değeri 

Standart 

hata 

Katsayı 

değeri 
Standart hata 

Başarı ve canlanma 0.017 0.114 -0.672 0.228 

Merak ve sosyal kabul 0.056 0.114 -0.345 0.228 

Oyun isteğinde 

belirsizlik 

0.472 0.114 -0.898 0.228 

Bireysel nedenler -0.689 0.114 0.563 0.228 

Çevresel nedenler -0.049 0.114 -0.396 0.228 

Nedensizlik  0.004 0.114 -0.786 0.228 

Mutluluk  0.313 0.114 0.805 0.228 

Tablo 2’ye göre öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk ölçeklerinden aldıkları puanların çarpıklık ve basıklık 

katsayılarının -1.0 ve +1.0 aralığında olduğu tespit edilmiş, verilerin normal dağılıma 

uygun olduğu kabul edilerek (Tabachnick ve Fidell, 2013, s. 60) parametrik analizler 

yapılmıştır.  

Araştırmada öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk düzeylerini belirlemede ortalama ve standart sapma 

analizinden yararlanılmıştır. Sonuçlar Tablo 3’te sunulmuştur. 
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Tablo 3. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu ve mutluluk düzeyleri 

Değişkenler 
N  

En küçük 

değer 

En büyük 

değer  

SS 

Başarı ve canlanma 456 1.00 5.00 2.78 1.03 

Merak ve sosyal kabul 456 1.00 5.00 2.72 0.85 

Oyun isteğinde 

belirsizlik 

456 3.00 5.00 4.05 0.52 

Bireysel nedenler 456 1.83 5.00 4.02 0.60 

Çevresel nedenler 456 1.67 5.00 3.49 0.67 

Nedensizlik  456 3.00 5.00 4.25 0.49 

Mutluluk  456 1.86 5.00 2.97 0.52 

Tablo 3 incelendiğinde, öğrencilerin başarı ve canlanma puanlarının (2.78 ± 1.03) 

orta, merak ve sosyal kabul puanlarının (2.72 ± 0.85) orta, oyun isteğinde belirsizlik 

puanlarının (4.05 ± 0.52) yüksek, bireysel nedenler puanlarının (4.02 ± 0.60) yüksek, 

çevresel nedenler puanlarının (3.49 ± 0.67) yüksek, nedensizlik puanlarının (4.25 ± 0.49) 

yüksek ve mutluluk puanlarının (2.97 ± 0.52) orta düzeyde olduğu görülmektedir.  

Araştırmada öğrencilerin cinsiyete göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları bağımsız t testi ile analiz edilmiştir. 

Sonuçlar Tablo 4’te sunulmuştur. 

Tablo 4. Öğrencilerin cinsiyete göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının bağımsız t testi sonuçları 

Değişkenler  Cinsiyet  N  
 

SS t P 

Başarı ve 

canlanma 

Kadın  201 2.68 0.95 -1.795 

 

0.073 

 Erkek  255 2.86 1.08 

Merak ve 

sosyal kabul 

Kadın  201 2.61 0.79 -2.255 

 

0.025* 

 Erkek  255 2.80 0.89 

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

Kadın  201 4.06 0.51 0.262 

 

0.793 

 Erkek  255 4.05 0.54 

Kadın  201 3.97 0.59 -1.344 0.180 
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Bireysel 

nedenler 

 

Erkek  255 4.05 0.61   

Çevresel 

nedenler 

Kadın  201 3.49 0.67 -0.096 

 

0.924 

 Erkek  255 3.50 0.67 

Nedensizlik Kadın  201 4.22 0.49 -1.061 

 

0.289 

 Erkek  255 4.27 0.49 

Mutluluk  Kadın  201 2.97 0.52 0.264 0.792 

Erkek  255 2.96 0.52 

p<0.05* 

Tablo 4 incelendiğinde, öğrencilerin cinsiyete göre merak ve sosyal kabul (t= -

2.255, p= 0.025) puanlarında anlamlı bir farklılık belirlenirken, diğer alt boyutlarda 

herhangi anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir (p>0.05). Analiz sonucuna göre, erkek 

öğrencilerin merak ve sosyal kabul puanlarının kadın öğrencilere göre daha yüksek 

olduğu belirlenmiştir. 

Araştırmada öğrencilerin günlük dijital oyun oynama süresine göre dijital oyun 

oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları One-

way ANOVA ile analiz edilmiştir. Sonuçlar Tablo 5’te sunulmuştur. 

Tablo 5. Öğrencilerin günlük dijital oyun oynama süresine göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının One-way 

ANOVA sonuçları 

Değişkenler  Günlük dijital 

oyun oynama 

süresi 

N  
 

SS Sd F P Tukey 

Başarı ve 

canlanma 

 

En az 60 dk 85 2.71 1.04 2 0.259 

 

0.7

72 

 

 

- 1-2 saat 184 2.80 1.06 453 

2 saat ve üzeri 187 2.79 1.00 455 

Merak ve 

sosyal kabul 

En az 60 dk 85 2.49 0.83 2 4.869 

 

0.0

08

* 

 

2 saat 

ve 

üzeri>E

n az 60 

dk 

1-2 saat 184 2.70 0.83 453 

2 saat ve üzeri 187 2.84 0.86 455 

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

En az 60 dk 85 4.02 0.52 2 0.971 

 

0.3

79 

 

 

- 1-2 saat 184 4.03 0.53 453 

2 saat ve üzeri 187 4.09 0.52 455 
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Tablo 5(Devam). Öğrencilerin günlük dijital oyun oynama süresine göre dijital oyun 

oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının 

One-way ANOVA sonuçları 

Bireysel 

nedenler 

 

En az 60 dk 85 4.05 0.63 2 0.204 

 

0.8

15 

 

 

- 1-2 saat 184 4.02 0.57 453 

2 saat ve üzeri 187 4.00 0.62 455 

Çevresel 

nedenler 

En az 60 dk 85 3.41 0.74 2 3.695 

 

0.0

26

* 

 

1-2 

saat> 2 

saat ve 

üzeri 

1-2 saat 184 3.60 0.66 453 

2 saat ve üzeri 187 3.43 0.63 455 

 

Nedensizlik  

En az 60 dk 85 4.24 0.50 2 0.049 

 

0.9

52 

 

 

- 1-2 saat 184 4.24 0.50 453 

2 saat ve üzeri 187 4.25 0.48 455 

 

Mutluluk 

En az 60 dk 85 3.03 0.55 2 1.004 0.3

67 

 

- 1-2 saat 184 2.97 0.49 453 

2 saat ve üzeri 187 2.94 0.53 455 

p<0.05* 

Tablo 5 incelendiğinde, öğrencilerin günlük dijital oyun oynama süresine göre 

merak ve sosyal kabul [F(2,453)= 4.869, p<0.05] ve çevresel nedenler [F(2,453)= 3.695, 

p<0.05] puanlarında anlamlı bir farklılık tespit edilirken, başarı ve canlanma [F(2,453)= 

0.259, p>0.05], oyun isteğinde belirsizlik [F(2,453)= 0.971, p>0.05], bireysel nedenler 

[F(2,453)= 0.815, p>0.05], nedensizlik [F(2,453)= 0.049, p>0.05] ve mutluluk 

[F(2,453)= 1.004, p>0.05] puanlarında anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir. Çoklu 

karşılaştırma test (post-hoc) sonuçlarına göre; günlük dijital oyun oynama süresi 2 saat 

ve üzeri (X̅ = 2.84, SS = 0.86) olan öğrencilerin en az 60 dk (X̅ =2.49, SS = 0.83) olanlara 

göre merak ve sosyal kabul puanlarının daha yüksek olduğu; günlük dijital oyun oynama 

süresi 1-2 saat (X̅ = 3.60, SS = 0.66) olan öğrencilerin 2 saat ve üzeri (X̅ = 3.43, SS = 

0.63) olanlara göre çevresel nedenler puanlarının daha yüksek olduğu belirlenmiştir. 

Araştırmada öğrencilerin günlük spor yapma süresine göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları One-way 

ANOVA ile analiz edilmiştir. Sonuçlar Tablo 6’da sunulmuştur. 
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Tablo 6. Öğrencilerin günlük spor yapma süresine göre dijital oyun oynama motivasyonu, 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının One-way ANOVA 

sonuçları  

Değişkenler  Günlük spor 

yapma süresi 

N  
 

SS Sd F P Tukey 

 

Başarı ve 

canlanma 

 

En az 60 dk 236 2.81 0.96 3  

0.68

3 

 

 

0.56

3 

 

 

- 1-2 saat 134 2.70 1.09 452 

2 saat ve üzeri 33 2.94 1.09 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 2.73 1.13  

Merak ve 

sosyal kabul 

En az 60 dk 236 2.74 0.83 3  

0.91

8 

 

 

0.43

2 

 

 

- 1-2 saat 134 2.74 0.83 452 

2 saat ve üzeri 33 2.48 0.87 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 2.70 0.95  

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

En az 60 dk 236 4.03 0.50 3  

0.24

1 

 

 

0.86

8 

 

 

 

- 1-2 saat 134 4.07 0.53 452 

2 saat ve üzeri 33 4.07 0.58 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 4.08 0.57  

Bireysel 

nedenler 

 

En az 60 dk 236 3.97 0.62 3  

1.51

4 

 

 

0.21

0 

 

 

- 1-2 saat 134 4.02 0.54 452 

2 saat ve üzeri 33 4.18 0.65 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 4.09 0.63  

Çevresel 

nedenler 

En az 60 dk 236 3.45 0.71 3  

1.56

7 

 

 

0.19

7 

 

 

- 1-2 saat 134 3.50 0.61 452 

2 saat ve üzeri 33 3.71 0.60 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 3.55 0.64  

 

Nedensizlik  

En az 60 dk 236 4.25 0.50 3  

0.05

3 

 

0.98

4 

 

 

- 1-2 saat 134 4.23 0.48 452 

2 saat ve üzeri 33 4.25 0.54 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 4.25 0.49  

 

Mutluluk 

En az 60 dk 236 2.96 0.51 3  

0.61

0 

 

0.60

9 

 

- 1-2 saat 134 3.01 0.53 452 

2 saat ve üzeri 33 2.96 0.61 455 

Spor 

yapmıyorum 

53 2.89 0.45  
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Tablo 6 incelendiğinde, öğrencilerin günlük spor yapma süresine göre başarı ve 

canlanma [F(3,452)= 0.683, p>0.05], merak ve sosyal kabul [F(3,452)= 0.918, p>0.05], 

oyun isteğinde belirsizlik [F(3,452)= 0.241, p>0.05], bireysel nedenler [F(3,452)= 1.514, 

p>0.05], çevresel nedenler [F(3,452)= 1.567, p>0.05], nedensizlik [F(3,452)= 0.053, 

p>0.05] ve mutluluk [F(3,452)= 0.610, p>0.05] puanlarında anlamlı bir farklılık tespit 

edilmemiştir.  

Araştırmada öğrencilerin aile desteğine göre dijital oyun oynama motivasyonu, 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları bağımsız t testi ile analiz 

edilmiştir. Sonuçlar Tablo 7’de sunulmuştur. 

Tablo 7. Öğrencilerin aile desteği göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının bağımsız t testi sonuçları  

Değişkenler  Aile desteği N  
 

SS t P 

Başarı ve 

canlanma 

Evet   192 2.77 1.02 -0.220 

 

0826 

 Hayır   264 2.79 1.04 

Merak ve 

sosyal kabul 

Evet   192 2.70 0.88 -0.240 

 

0.810 

 Hayır   264 2.72 0.83 

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

Evet   192 4.04 0.53 -0.537 

 

0.592 

 Hayır   264 4.06 0.52 

Bireysel 

nedenler 

 

Evet   192 3.96 0.62 -1.638 

 

0.102 

 Hayır   264 4.06 0.58 

Çevresel 

nedenler 

Evet   192 3.43 0.73 -1.651 

 

0.099 

 Hayır   264 3.54 0.62 

Nedensizlik Evet   192 4.24 0.50 -0.115 

 

0.909 

 Hayır   264 4.25 0.49 

Mutluluk  Evet   192 2.95 0.48 -0.715 0.475 

Hayır   264 2.98 0.55 

Tablo 7 incelendiğinde, öğrencilerin aile desteğine göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarında herhangi 

anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir (p>0.05).  

Araştırmada öğrencilerin okul başarısına göre dijital oyun oynama motivasyonu, 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları One-way ANOVA ile analiz 

edilmiştir. Sonuçlar Tablo 8’de sunulmuştur. 
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Tablo 8. Öğrencilerin okul başarısına göre dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının One-way ANOVA sonuçları  

Değişkenler  Okul başarısı N  
 

SS Sd F P Tukey 

 

Başarı ve 

canlanma 

 

Kötü  43 2.84 1.12 3  

0.5

37 

 

 

0.657 

 

 

- Orta  22

8 

2.72 1.02 452 

İyi  17

4 

2.84 1.05 455 

Çok iyi 11 2.72 0.59  

Merak ve 

sosyal kabul 

Kötü  43 2.77 0.96 3  

0.3

73 

 

 

0.772 

 

 

- Orta  22

8 

2.70 0.83 452 

İyi  17

4 

2.74 0.85 455 

Çok iyi 11 2.50 0.65  

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

Kötü  43 4.02 0.51 3  

0.3

36 

 

 

0.799 

 

 

- Orta  22

8 

4.07 0.53 452 

İyi  17

4 

4.05 0.52 455 

Çok iyi 11 3.92 0.55  

Bireysel 

nedenler 

 

Kötü  43 3.93 0.62 3  

0.9

64 

 

 

0.410 

 

 

- Orta  22

8 

3.99 0.60 452 

İyi  17

4 

4.07 0.59 455 

Çok iyi 11 4.06 0.65  

Çevresel 

nedenler 

Kötü  43 3.37 0.63 3  

2.8

52 

 

0.037

* 

 

 

İyi> Orta Orta  22

8 

3.43 0.67 452 

İyi  17

4 

3.60 0.67 455 

Çok iyi 11 3.60 0.55  

 

Nedensizlik  

Kötü  43 4.31 0.45 3  

2.3

37 

 

 

0.073 

 

- Orta  22

8 

4.19 0.50 452 

İyi  17

4 

4.31 0.48 455 

Çok iyi 11 4.13 0.67  

 

Mutluluk 

Kötü  43 2.79 0.51 3  

2.7

70 

 

0.041

* 

 

İyi> 

Kötü 
Orta  22

8 

2.96 0.47 452 

İyi  17

4 

3.03 0.57 455 

Çok iyi 11 2.81 0.32  
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p<0.05 

Tablo 8 incelendiğinde, öğrencilerin okul başarısına göre çevresel nedenler 

[F(3,452)= 2.852, p<0.05] ve mutluluk [F(3,452)= 2.770, p<0.05] puanlarında anlamlı bir 

farklılık tespit edilirken, başarı ve canlandırma [F(3,452)= 0.537, p>0.05], merak ve 

sosyal kabul [F(3,452)= 0.373, p>0.05], oyun isteğinde belirsizlik [F(3,452)= 0.336, 

p>0.05], bireysel nedenler [F(3,452)= 0.964, p>0.05] ve nedensizlik [F(3,452)= 2.337, 

p>0.05] puanlarında anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir. Çoklu karşılaştırma test 

(post-hoc) sonuçlarına göre; okul başarısı iyi (X̅ = 3.60, SS = 0.67) olan öğrencilerin orta 

(X̅ =3.43, SS = 0.67) olanlara göre çevresel nedenler puanlarının daha yüksek olduğu; 

okul başarısı iyi (X̅ = 3.03, SS = 0.57) olan öğrencilerin kötü (X̅ = 2.79, SS = 0.51) 

olanlara göre mutluluk puanlarının daha yüksek olduğu belirlenmiştir. 

Araştırmada öğrencilerin okulda spor salonu olma durumuna göre dijital oyun 

oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanları 

bağımsız t testi ile analiz edilmiştir. Sonuçlar Tablo 9’da sunulmuştur. 

Tablo 9. Öğrencilerin okulda spor salonu olma durumuna göre dijital oyun oynama 

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk puanlarının bağımsız t 

testi sonuçları 

Değişkenler  Okulda spor salonu 

olma durumu 

N  
 

SS T P 

Başarı ve 

canlanma 

Evet   198 2.74 1.01 -0.703 

 

0.483 

 Hayır   258 2.81 1.04 

Merak ve sosyal 

kabul 

Evet   198 2.70 0.77 -0.275 

 

0.783 

 Hayır   258 2.73 0.91 

Oyun isteğinde 

belirsizlik 

Evet   198 4.04 0.54 -0.490 

 

0.624 

 Hayır   258 4.06 0.52 

Bireysel 

nedenler 

Evet   198 4.00 0.58 -0.578 

 

0.563 

 Hayır   258 4.03 0.61 

Çevresel 

nedenler 

Evet   198 3.45 0.63 -1.267 

 

0.206 

 Hayır   258 3.53 0.69 

Nedensizlik Evet   198 4.24 0.50 -0.304 

 

0.761 

 Hayır   258 4.25 0.49 

Mutluluk  Evet   198 2.92 0.51 -1.694 0.091 

Hayır   258 3.00 0.52 
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Tablo 9 incelendiğinde, öğrencilerin okulda spor salonu olma durumuna göre dijital 

oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk 

puanlarında herhangi anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir (p>0.05).  

Araştırmada öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk puanları arasındaki ilişkiyi incelemek amacıyla Pearson 

korelasyon çarpımı testi yapılmıştır. Sonuçlar Tablo 10’da verilmiştir. 

Tablo 10. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu ve mutluluk puanları arasındaki ilişki 

 BC MSK OİB BN ÇN N M 

Başarı ve 

canlanma 

1       

Merak ve 

sosyal kabul 

0.16** 1      

Oyun 

isteğinde 

belirsizlik 

-0.10* -0.14** 1     

Bireysel 

nedenler 

-0.02 0.05 0.04 1    

Çevresel 

nedenler 

0.05 0.10* -0.02 0.39** 1   

Nedensizlik  -0.09* -0.06 0.14** 0.13** 0.06 1  

Mutluluk  0.03 0.09 -0.01 -0.08 0.03 0.03 1 

*p<0.05, **p<0.01, BC: Başarı ve canlanma, MSK: Merak ve sosyal kabul, OİB: 

Oyun isteğinde belirsizlik, BN: Bireysel nedenler, ÇN: Çevresel nedenler, N: 

Nedensizlik, M: Mutluluk 

Tablo 10’a göre öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye 

katılım motivasyonu ve mutluluk puanları arasındaki ilişkiye bakıldığında, başarı ve 

canlanma ile merak ve sosyal kabul (r= 0.16, p<0.01) arasında pozitif yönlü, başarı ve 

canlanma ile oyun isteğinde belirsizlik (r= -0.10, p<0.05) ve nedensizlik (r= -0.09, 

p<0.05) arasında negatif yönlü; merak ve sosyal kabul ile oyun isteğinde belirsizlik (r= -

0.14, p<0.01) arasında negatif yönlü, merak ve sosyal kabul ile çevresel nedenler (r= 0.10, 

p<0.05] arasında pozitif yönlü; oyun isteğinde belirsizlik ile nedensizlik (r= 0.14, p<0.01) 
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arasında pozitif yönlü; bireysel nedenler ile çevresel nedenler (r= 0.39, p<0.01) ve 

nedensizlik (r= 0.13, p<0.01) arasında pozitif yönlü anlamlı bir ilişki olduğu 

belirlenmiştir.  

Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu puanlarının mutluluk puanlarını yordayıp yormadığını belirlemek için basit 

doğrusal regresyon analizi kullanılmıştır. Sonuçlar Tablo 11’de sunulmuştur. 

Tablo 11. Öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonu puanlarının mutluluk puanlarını yordama düzeyi. 

 Değişkenler  Β Standart 

Hata 

Β t P 

 

 

 

Mutluluk   

Constant 2.891 0.328  8.819 0.000* 

Başarı ve canlanma 

Merak ve sosyal kabul 

Oyun isteğinde 

belirsizlik 

Bireysel nedenler 

Çevresel nedenler 

Nedensizlik   

0.003 

0.050 

0.005 

 

-0.117 

0.098 

0.010 

0.024 

0.029 

0.047 

 

0.044 

0.039 

0.050 

0.007 

0.082 

0.005 

 

-0.136 

0.127 

0.009 

0.145 

1.727 

0.115 

 

-2.674 

2.494 

0.197 

0.884 

0.085 

0.909 

 

0.008* 

0.013* 

0.844 

       R= 0.171                   R2=0.029             F= 2.258           P= 0.037  

*p<0.05 

Tablo 11’e göre, öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu puanlarının mutluluk puanlarını yordama denklemi 

anlamlıdır. Dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu 

puanları, mutluluk puanlarının %2.9’unu açıklamaktadır (R= 0.171; R2= 0.029; F(6, 

449)= 2.258, p<0.05). Yapılan regresyon analizi sonucunda, mutluluk ile bireysel 

nedenler (ß= -0.117, p<0.05) arasında negatif yönlü, mutluluk ile çevresel nedenler (ß= 

0.098, p<0.05) arasında pozitif yönlü anlamlı bir ilişki olduğu tespit edilmiştir. Başarı ve 

canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteğinde belirsizlik ve nedensizliğin mutluluğun 

anlamlı bir yordayıcısı olmadığı tespit edilmiştir. 
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SONUÇ 

Bu araştırma, lise öğrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarının fiziksel 

aktiviteye katılım motivasyonu ve mutluluk düzeylerini ne ölçüde yordadığını ortaya 

koymak amacıyla gerçekleştirilmiştir. Bulgular, günümüz ergenlerinin dijital çağın 

getirdiği teknolojik etkileşimler içerisinde hem çevrim içi hem de çevrim dışı etkinlikler 

arasında motivasyonel bir denge kurmaya çalıştıklarını göstermektedir. Özellikle dijital 

oyun oynama davranışının yalnızca bir eğlence biçimi olmaktan çıkarak, kimlik gelişimi, 

sosyal kabul ve psikolojik doyum gibi çok yönlü ihtiyaçların karşılandığı bir alan haline 

geldiği görülmektedir. Bu durum, dijital oyunların modern gençlik kültürü içindeki 

merkezi konumunu ve bireysel iyi oluş üzerindeki etkilerini anlamak açısından önemlidir. 

Araştırma bulgularına göre, öğrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarının 

genel olarak orta ve yüksek düzeylerde seyrettiği; buna karşın fiziksel aktiviteye katılım 

motivasyonlarının daha çok bireysel ve çevresel faktörlerden etkilendiği belirlenmiştir. 

Bu sonuç, oyun oynama ve fiziksel aktiviteye katılım davranışlarının farklı motivasyonel 

kaynaklardan beslendiğini göstermektedir. Öğrencilerin mutluluk düzeylerinin orta 

düzeyde bulunması ise, dijital oyun oynama ile fiziksel aktivite arasındaki ilişkinin 

mutluluk üzerindeki etkisinin doğrudan değil, dolaylı ve çok boyutlu olduğunu ortaya 

koymaktadır. Bu bulgu, mutluluğun yalnızca etkinlik türüne değil, etkinliğin bireyde 

oluşturduğu anlam, doyum ve sosyal bağlanma düzeyine göre şekillendiğini 

düşündürmektedir. 

Cinsiyet değişkeni açısından elde edilen bulgular, erkek öğrencilerin dijital oyun 

motivasyonlarının özellikle “merak” ve “sosyal kabul” boyutlarında kız öğrencilere 

kıyasla daha yüksek olduğunu göstermiştir. Bu sonuç, literatürdeki benzer araştırmalarla 

(Granic, Lobel & Engels, 2014; Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) uyumludur. Erkeklerin 

dijital oyunları yalnızca boş zaman etkinliği olarak değil, rekabet, başarı hissi ve sosyal 

statü kazanımı aracı olarak kullandıkları görülmektedir. Bu bağlamda, oyunların ergen 

erkekler için “sosyal tanınma” ve “kendini kanıtlama” alanı sunduğu ifade edilebilir. 

Ayrıca, toplumsal cinsiyet rolleri erkekleri genellikle daha rekabetçi, performans odaklı 

ve statüye duyarlı davranışlara yöneltmektedir (Eagly & Wood, 2012). Bu nedenle erkek 

öğrencilerde sosyal kabul temelli motivasyonun yüksek olması, kültürel olarak 

desteklenen rekabetçi eğilimlerle açıklanabilir. 
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Araştırmada elde edilen bir diğer dikkat çekici bulgu, günlük dijital oyun oynama 

süresi arttıkça öğrencilerin merak ve sosyal kabul motivasyonlarının da artmasıdır. Bu 

durum, dijital oyunların yalnızca bir boş zaman etkinliği değil, aynı zamanda bireylerin 

psikososyal ihtiyaçlarını karşılama aracı haline geldiğini göstermektedir. Nitekim Yee 

(2006) tarafından yapılan çalışmada da uzun süreli oyun oynayan bireylerin oyun 

toplulukları içinde aidiyet duygusu geliştirdiği, sanal dünyalarda başarı hissi yaşadığı ve 

sosyal kimlik oluşturduğu belirtilmiştir. Bununla birlikte, bu artışın mutluluk düzeyi 

üzerinde anlamlı bir fark yaratmaması dikkat çekicidir. Bu bulgu Ryan ve Deci’nin (2000) 

Öz Belirleme Kuramı çerçevesinde değerlendirildiğinde anlam kazanmaktadır. Kuram, 

bireyin psikolojik iyi oluşunun, özerklik, yeterlik ve ilişki kurma gibi üç temel 

gereksinimin karşılanmasıyla mümkün olduğunu savunur. Dolayısıyla, dijital oyun 

oynama sıklığı artıyor olsa da, bu etkinlikler bireyin içsel gereksinimlerini tam olarak 

karşılamıyorsa, mutluluk üzerinde sınırlı veya olumsuz etkiler yaratabilir. Bu durum, 

özellikle uzun süreli oyun oynama davranışlarının bağımlılık, doyumsuzluk, izolasyon ve 

dikkat dağınıklığı gibi sonuçlar doğurabileceğini gösteren çalışmalarla da paraleldir 

(Király, 2015, s. 61). 

Araştırma sonuçları, akademik başarı ile mutluluk düzeyi arasında pozitif yönlü 

anlamlı bir ilişki olduğunu göstermiştir. Akademik başarı, bireyin öz yeterlik algısını 

güçlendiren, hedeflerine ulaşma duygusunu pekiştiren ve yaşam doyumunu artıran 

önemli bir psikolojik kaynak olarak değerlendirilebilir. Diener (2002) bu durumu, 

mutluluğun bilişsel bileşenlerinden biri olan “yaşam doyumu” kavramı ile 

açıklamaktadır. Akademik olarak başarılı öğrenciler, hem içsel yeterlik duygusunu 

yaşamakta hem de çevresel destek ve takdir görmektedir. Bu faktörlerin bir araya gelmesi, 

öğrencilerin genel mutluluk düzeyini yükseltmektedir. Ayrıca, akademik başarısı yüksek 

öğrencilerin fiziksel aktiviteye katılım motivasyonlarının da özellikle çevresel nedenlerle 

(arkadaş desteği, sosyal etkileşim) arttığı görülmüştür. Bu sonuç, Frederick ve Ryan’ın 

(1993) fiziksel etkinlik motivasyonu modelinde vurgulanan, sosyal etkileşimin ve öz 

belirlenimin fiziksel aktiviteye katılımda önemli bir faktör olduğu bulgularıyla 

örtüşmektedir. 

Regresyon analizinde elde edilen sonuçlara göre, bireysel nedenlerle fiziksel 

aktiviteye katılım ile mutluluk arasında negatif, buna karşın çevresel nedenlerle katılım 

ile mutluluk arasında pozitif bir ilişki bulunmuştur. Bu sonuç, fiziksel aktivitenin birey 
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üzerindeki psikolojik etkilerinin, katılımın amacına bağlı olarak değiştiğini 

göstermektedir. Dışsal motivasyon kaynaklı (örneğin kilo verme veya görünümü 

iyileştirme amaçlı) fiziksel aktiviteler, bireyde baskı, stres veya yeterlik kaygısı 

yaratabilir (Deci & Ryan, 1985, s. 72). Buna karşın, sosyal bağ kurma veya arkadaşlık 

ilişkilerini sürdürme amacıyla yapılan aktiviteler, bireyin duygusal desteğini artırarak 

mutluluk düzeyini güçlendirebilir. Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade (2005) yaptıkları 

çalışmada uzun süreli mutluluğun, bireyin anlamlı ilişkiler geliştirmesi ve toplumsal 

bağlarını güçlendirmesiyle yakından ilişkili olduğunu belirtmektedir. Bu bağlamda, 

fiziksel aktivitelerin sosyal yönünün öne çıkarılması, ergenlerin psikolojik iyi oluşlarını 

artırmada etkili bir strateji olabilir. 

Dijital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katılım motivasyonu 

arasındaki ilişki, bu araştırmanın en dikkat çekici noktalarından biridir. Her iki etkinlik 

de bireylerin başarı, yeterlik ve sosyalleşme gibi temel ihtiyaçlarını karşılayabilir. Ancak 

dijital oyunlar, fiziksel aktivitenin yerine geçtiğinde sedanter (hareketsiz) yaşam tarzını 

pekiştirme riski taşır. Özellikle ergenlik döneminde bu durum, uzun vadede fiziksel sağlık 

problemleri, obezite ve psikolojik yorgunluk gibi sonuçlara yol açabilir (Tremblay, 

2011). Bununla birlikte, literatürde bazı araştırmalar dijital oyunların doğru şekilde 

yönlendirildiğinde fiziksel aktiviteye olan ilgiyi azaltmak yerine “aktif oyunlar” 

aracılığıyla artırabileceğini belirtmektedir (Peng, Lin & Crouse, 2011, s. 1). Bu nedenle, 

dijital oyunları bütünüyle olumsuz bir etken olarak görmek yerine, dengeli ve yönlendirici 

bir yaklaşım benimsemek daha sağlıklı sonuçlar verecektir. 

Genel olarak bu araştırmanın bulguları, ergenlerin dijital oyun oynama 

davranışlarının fiziksel aktiviteye katılım ve mutluluk üzerinde dolaylı etkiler 

oluşturduğunu göstermektedir. Bu etkiler, öğrencinin cinsiyetine, oyun oynama süresine, 

akademik başarısına ve oyun oynama nedenine bağlı olarak farklılaşmaktadır. 

Dolayısıyla dijital oyunlar, doğru kontrol ve rehberlikle ele alındığında, gençlerin 

motivasyonel, bilişsel ve sosyal gelişimlerini destekleyebilecek bir araç olarak 

değerlendirilebilir. 

Sonuç olarak, bu araştırma, dijital oyun oynama davranışını yalnızca boş zaman 

etkinliği değil, motivasyonel ve psikososyal bir süreç olarak ele almanın gerekliliğini 

ortaya koymaktadır. Eğitimciler ve ebeveynler açısından, dijital oyunların olumsuz 

etkilerini azaltmanın yanı sıra, bu oyunların pozitif yönlerini eğitim ortamlarına ve 
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fiziksel aktivite programlarına entegre etmek büyük önem taşımaktadır. Gelecekte 

yapılacak araştırmalarda, farklı yaş gruplarını, oyun türlerini ve oyun sürelerini kapsayan 

karşılaştırmalı çalışmalarla dijital oyunların psikolojik iyi oluş üzerindeki uzun vadeli 

etkileri daha derinlemesine incelenebilir. Böylece, dijital çağın sunduğu olanaklardan 

yararlanarak, gençlerin hem fiziksel hem de duygusal açıdan dengeli gelişimini 

destekleyecek çok boyutlu eğitim stratejileri geliştirilebilir. Bu araştırmanın bulguları, 

lise öğrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarının çok boyutlu bir yapıya sahip 

olduğunu ortaya koymaktadır. Öğrencilerin dijital oyunlara yönelme nedenlerinin 

yalnızca eğlence veya rekabet duygusundan ibaret olmadığı, aynı zamanda sosyal bağ 

kurma, başarı hissi elde etme ve kendini gerçekleştirme gibi psikolojik ihtiyaçlarla da 

ilişkili olduğu görülmüştür (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010, s. 158). Bununla birlikte, 

dijital oyun oynama motivasyonunun öğrencilerin mutluluk düzeylerini doğrudan güçlü 

biçimde etkilemediği; ancak fiziksel aktiviteye katılım motivasyonunun mutluluk 

üzerinde anlamlı ve pozitif bir etkiye sahip olduğu belirlenmiştir. Bu durum, bireylerin 

iyi oluşunun yalnızca psikolojik doyumla değil, aynı zamanda bedensel etkinliklerle de 

yakından ilişkili olduğunu göstermektedir (Lyubomirsky, Sheldon & Schkade, 2005, s. 

116). 

Araştırma sonuçları, özellikle çevresel faktörlerin örneğin aile desteği, sosyal çevre 

ve okul ortamının fiziksel aktiviteye katılım motivasyonunu artırdığını ortaya koymuştur. 

Bu bulgu, sosyal rol kuramının (Eagly & Wood, 2012, s. 460) öngörüleriyle uyumludur; 

zira bireylerin davranışları, sosyal beklentiler ve kültürel normlar doğrultusunda 

şekillenmektedir. Dolayısıyla öğrencilerin mutluluk düzeylerini artırmak için, sosyal 

bağlamda destekleyici ortamların oluşturulması büyük önem taşımaktadır. Ayrıca, 

akademik başarı gibi değişkenlerin de mutluluk üzerinde dolaylı bir etkiye sahip olduğu 

saptanmıştır (Diener, 2002, s. 125). Bu durum, bireyin yaşam doyumunu yalnızca boş 

zaman etkinliklerinin değil, başarı ve yeterlik duygusunun da etkilediğini göstermektedir 

(Ryan & Deci, 2000, s. 70). 

Bu bulgular ışığında şu öneriler geliştirilebilir: 

1. Eğitimciler ve aileler, öğrencilerin fiziksel aktivitelere katılımını sosyal 

bağlamda desteklemelidir. Özellikle grup çalışmaları, takım sporları ve sosyal etkinlikler 

aracılığıyla aidiyet ve arkadaşlık duygularını pekiştirecek ortamlar oluşturulmalıdır  
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2. Dijital oyun içerikleri, yalnızca eğlence odaklı değil, bireyleri fiziksel aktiviteye 

yönlendiren biçimde tasarlanabilir.  

3. Öğrencilerin dijital oyun oynama süreleri izlenmeli ve oyun oynamanın temel 

motivasyonlarından biri olan sosyal kabul ihtiyacı, yalnızca sanal ortamlarda değil, 

gerçek yaşam bağlamlarında da desteklenmelidir  

4. Mutluluğu artırmaya yönelik okul temelli programlar, pozitif psikoloji ilkelerine 

dayandırılabilir.  

5. Araştırmacılar, gelecekte yapılacak çalışmalarda nicel verilerle sınırlı kalmamalı; 

nitel yöntemleri (örneğin derinlemesine görüşme veya odak grup çalışmaları) kullanarak 

dijital oyun motivasyonunun psikososyal yönlerini daha kapsamlı biçimde incelemelidir.  
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EK 1. ORİJİNALLİK RAPORU FORMU 
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EK 2. ETİK KURUL İZNİ FORMU 
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EK 3. ARAŞTIRMADA KULLANILAN ÖLÇEKLER 

Anket Formu 

Değerli öğrenciler; bu çalışma sizlerin dijital oyun oynama motivasyonunuz ve 

fiziksel aktiviteye katılım motivasyonunuz arasındaki ilişkiyi ölçmek için yapılmaktadır. 

Araştırmanın sonuçları bilimsel bir çalışmada kullanılacaktır. Kişisel bilgileriniz 

kesinlikle başka bir amaçla kullanılmayacak ve paylaşılmayacaktır.     

 İREM CEREN YARDIMCI 

Cinsiyet: ( ) Kadın    ( ) Erkek  

Günlük dijital oyun oynama süreniz: ( ) En az 60 dk.   ( )1-2 saat    ( ) 2 saat ve üzeri 

Günlük spor yapma (fiziksel aktivite) süreniz: ( ) En az 60 dk.   ( ) 1-2 saat    ( )2 saat 

üzeri 

Aileniz spor yapmanızı destekliyor mu: ( ) Evet    ( )Hayır 

Okul başarınızı nasıl değerlendirirsiniz: ( ) Kötü  ( )Orta    ( )İyi    ( )Çok İyi 

Okulunuzda spor salonu var mı: ( ) Evet    ( ) Hayır 

Dijital Oyun Oynamak; 

H
iç

 

k
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
ra

rs
ız

ım
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

T
a
m

a
m

en
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

1.Dijital oyun oynamak beni eğlendirir. 1 2 3 4 5 

2.Dijital oyun gerçek hayattaki 

başarısızlıklarımı unutturur. 

1 2 3 4 5 

3.Dijital oyun sayesinde can 

sıkıntısından kurtulurum. 

1 2 3 4 5 

4.Dijital oyun oynamadığımda huzursuz

olurum. 

1 2 3 4 5 

5.Dijital oyunlarda kendimi aşmak bana

haz verir. 

1 2 3 4 5 

6.Dijital oyunlarda başarınca takdir

edilmek hoşuma gider. 

1 2 3 4 5 
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7.Dijital oyunda kazandığım ödüller

(kupa, zırh, silah vb.) bana daha çok 

oynama isteği verir. 

1 2 3 4 5 

8.Dijital oyun rakiplerime meydan

okuma fırsatı sağlar. 

1 2 3 4 5 

9.Dijital oyun bana arkadaşlarımla

ittifak/takım kurma fırsatı sağlar. 

1 2 3 4 5 

10.Dijital oyunundaki efektler ve sesler

beni heyecanlandırır. 

1 2 3 4 5 

11.Dijital oyunların gerçek gibi olması

beni kendine çeker. 

1 2 3 4 5 

12.Dijital oyundaki kurgu (hikâye) beni

meraklandırır. 

1 2 3 4 5 

13.Dijital oyun bana düşsel ortamlarda

gezinti yapmamı sağlar. 

1 2 3 4 5 

14.Yeni oyun seçenekleri (karakterler,

ekipman, vb.) beni meraklandırır. 

1 2 3 4 5 

15.Dijital oyunun bana ne 

kazandırdığından emin değilim. 

1 2 3 4 5 

16.Dijital oyuna harcadığım zamana

değer mi bilmiyorum. 

1 2 3 4 5 

17.Dijital oyun oynamak için 

harcadığım çabaya değer mi 

bilmiyorum. 

1 2 3 4 5 

18.Dijital oyun oynamam için gerekli

nedenler var mı bilemiyorum. 

1 2 3 4 5 

19.Dijital oyunun bana avantajının ne

olduğunu bilmiyorum. 

1 2 3 4 5 
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Fiziksel Aktiviteye Katılmak; 

H
iç

 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
ra

rs
ız

ım
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

T
a
m

a
m

en
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

Kendimi iyi hissettirir. 1 2 3 4 5 

Derslere daha kolay motive olmamı 

sağlar. 

1 2 3 4 5 

Beni huzursuz eder. 1 2 3 4 5 

Beni çok eğlendirir. 1 2 3 4 5 

Kendime olan güveni arttırır. 1 2 3 4 5 

Olumsuz düşüncelerden uzaklaştırır. 1 2 3 4 5 

Okulda adımın tanınmasını sağlar. 1 2 3 4 5 

Okuldaki idareciler ve öğretmenlerle 

ilişkilerimi iyileştirir. 

1 2 3 4 5 

Derslerdeki akademik başarımı düşürür. 1 2 3 4 5 

Arkadaşlarıma yeteneklerimi 

ispatlamamı sağlar. 

1 2 3 4 5 

Okuldaki spor malzemelerini kullanmak 

için bir fırsattır. 

1 2 3 4 5 

Öğretmenlerimin hakkımdaki olumsuz 

düşüncelerini yok etme olanağı verir. 

1 2 3 4 5 

Bilmiyorum, boşa zaman harcamak gibi 

geliyor. 

1 2 3 4 5 
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Benim için avantaj sağlar mı 

bilmiyorum. 

1 2 3 4 5 

Önemli mi, bir türlü anlam 

veremiyorum. 

1 2 3 4 5 

Emin değilim, aslında çok da umurumda 

değil. 

1 2 3 4 5 
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Oxford Mutluluk Ölçeği; 

H
iç

 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

B
ir

a
z 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

T
a
m

a
m

en
 

K
a
tı

lı
y
o
ru

m
 

Kendimden hoşnut değilim. 1 2 3 4 5 

Hayatın çok ödüllendirici olduğunu 

hissediyorum. 

1 2 3 4 5 

Hayatımdaki her şeyden oldukça 

memnunum. 

1 2 3 4 5 

Çevremdeki güzelliklerin farkına 

varırım. 

1 2 3 4 5 

Yapmak istediğim her şeye zaman 

bulabilirim. 

1 2 3 4 5 

Zihinsel olarak kendimi tamamen zinde 

(dinç) hissederim. 

1 2 3 4 5 

Geçmişle ilgili mutlu anılara sahip 

değilim. 

1 2 3 4 5 
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Sporda Motivasyon Ölçeği 

K
es

in
li

k
le

 

k
a
tı

lm
ıy

o
ru

m
 

K
a
tı
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ıy

o
ru

m
 

K
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ız

ım
 

K
a
tı
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y
o
ru

m
 

T
a
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a
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k
a
tı
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y
o
ru

m
 

Spor yaptığım zaman duyduğum 

heyecan için. 

Çünkü spor, hayatımı yaşamak için 

seçtiğim bir yoldur. 

 Çünkü hayatımın diğer alanları için iyi 

bir yol göstericidir. 

Çevremde takdir gördüğüm için. 

Nedenini bilmediğim bir şekilde sporda 

başarılı olamayacağımı düşünüyorum. 

 Zor olan teknikleri başardığımda 

kendimi mutlu hissettiğim için. 

Çünkü formda kalmak için spor yapmak 

gereklidir. 

Hayatımın diğer yönlerini geliştirmek 

için seçtiğim en iyi yollardan biridir. 

Çünkü spor hayatımın bir parçasıdır. 

 Kendimi iyi hissetmek için spor 

yapmalıyım. 

Sporcu olmanın getirdiği prestij için. 

 Artık spor için bu kadar zaman ve emek 

ayırmak konusunda emin değilim. 

 Çünkü spor yapmak temel 

prensiplerimden biridir. 

Yeteneklerimi mükemmelleştirirken 

yaşadığım tatmin için. 

Çünkü arkadaşlarımla iyi ilişkiler 

kurmanın en iyi yollarından biridir. 
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Spor yapmasaydım kendimi kötü 

hissederdim. 

Artık sporun bana göre olmadığını 

düşünüyorum. 

Yeni performans stratejileri bulma zevki 

için. 

Sporcu olmanın getirdiği maddi manevi 

yararlar için. 

 Çünkü düzenli spor yapmak hayat 

performansımı artırır. 

Çünkü spor yapmak hayatımın ayrılmaz 

bir parçasıdır. 

Yaptığım spordan eskisi kadar zevk 

almadığımı düşünüyorum. 

Çünkü düzenli olarak spor yapmalıyım. 

 Sporda ne kadar iyi olduğumu 

başkalarına göstermek için. 
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