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ON SOZ

Guniimiiz dijital ¢aginda teknolojik gelismelerin bireylerin yasam tarzlarini
derinden etkiledigi bir gercekliktir. Ozellikle geng bireyler arasinda yaygmlasan dijital
oyunlar, sadece eglence aracit olmanin 6tesine gecerek, psikolojik, sosyal ve fiziksel
yonlerden cesitli etkiler yaratmaktadir. Bu calismada, lise 6grencilerinin dijital oyun
oynama motivasyonlarmin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 ve mutluluk
diizeyleri tizerindeki etkilerini incelemek amaglanmistir. Boylece dijital oyunlarin
genglerin yasam kaliteleri tizerindeki rolii daha iyi anlasilabilecek ve bu alanda yapilacak
uygulamalara bilimsel zemin hazirlanabilecektir.

Arastirma siirecinde elde edilen veriler, dijital oyunlarin dogru yonlendirme ile
bireylerin i¢sel motivasyonlarmi ve psikolojik 1yilik hallerini destekleyebilecegini ortaya
koymaktadir. Bu baglamda elde edilen bulgularin, hem egitimciler hem de aileler i¢in yol
gosterici olacagi diistintilmektedir.

Bu tezin hazirlanmasinda bilgi, tecrilbbe ve destegini esirgemeyen degerli
danigmanim Dog. Dr. Elif AYDIN’ a en icten tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica arastirma
stirecine katki saglayan 6grencilere ve kurumlara, bana her zaman destek olan aileme ve
arkadaslarima siikranlarimi ifade etmek isterim.

Bu calismanin ilgili literatiire katki1 saglamasi ve ileride yapilacak caligmalara 11k
tutmasi en biiyiik dilegimdir.

Irem Ceren YARDIMCI
Ardahan-2025
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OZET

YARDIMCI, irem Ceren. Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama ve Fiziksel
Aktiviteye Katilim Motivasyonlarinin Mutluluk Diizeyleri Uzerindeki Rolii, Yiiksek
Lisans Tezi, Ardahan, 2025.

Bu arastrmanin amaci, Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama ve Fiziksel
Aktiviteye Katilm Motivasyonlarmin Mutluluk Diizeyleri Uzerindeki etkisini
belirlemektir. Arastirmanin diger amaci ise; Dijital Oyun Oynama, Fiziksel Aktiviteye
Katilim Motivasyonlar1 ve Mutluluk Diizeyleri ile c¢esitli demografik degiskenler
(Cinsiyet, dijital oyun oynama siiresi, giinliik spor yapma siiresi, aile destegi, okul
basarisi, okullarda spor salonu olma durumu) arasindaki iligkileri incelemektir.
Arastirmada, betimsel arastirma yontemi igerisinde siklikla kullanilan nicel arastirma
desenlerinden iligkisel tarama (survey) modeli kullanilmastir.

Aragtirmanin evrenini, 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Ardahan II’inde farkli
liselerde 6grenim goren 654 lise 6grencisi, 6rneklemini ise arastirma kapsamina alman
221 (%44,1) kadin ve 255 (%55,9) erkek olmak iizere toplam 456 lise 6grencisi
olugturmaktadir. Veri toplama araci olarak, “Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu
Olgegi”, “Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi «, “Oxford Mutluluk Olgegi”
kullanilmistir. Lise 6grencilerinin demografik degiskenlerine gore 6lgeklerden aldiklar1
puanlarin diizeylerini belirlemek i¢in aritmetik ortalama ve standart sapma; 6lgeklerden
aldiklar1 puanlarda farklilagsma olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz t testi ve One-
way ANOVA analizi yapilmistir. Arastirma verilerinin analizinde SPSS 23.00 paket
programi kullanilmistir. Coklu Regresyon analizi, Pearson momentler ¢arpimi korelasyon
katsayis1 tekniginden yararlanilmistir.

Aragtirma sonucunda; 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu genel olarak
orta ile yiiksek diizey arasinda degismektedir. Cinsiyete gére merak ve sosyal kabul alt
boyutunda erkek dgrenciler lehine anlamli bir farklilik saptanmustir. Giinliik dijital oyun
oynama siiresi arttikca merak ve sosyal kabul diizeyinin anlamli sekilde yiikseldigi
goriilmiistiir. Okul basarist yiiksek olan 6grencilerin mutluluk diizeyleri, diigiik basariya
sahip 0grencilere kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Korelasyon analizinde dijital oyun

motivasyonunun bazi alt boyutlar1 ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu arasinda
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anlaml1 iliskiler belirlenmistir. Regresyon analizi sonuglarina gore, dijital oyun oynama
ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlari, 6grencilerin mutluluk diizeylerini istatiksel
olarak anlamli diizeyde yordadigi tespit edilmistir.

Anahtar Sozciikler:

Dijital Oyun, Motivasyon, Fiziksel Aktivite, Mutluluk.
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ABSTRACT

YARDIMCI, irem 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 20242025 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



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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GIRIS

Dijital oyunlarin rekabet gordiigii internet ortamlarinda medyanin da etkisiyle spor,
genis kitleler tarafindan benimsenmis ve yayginlasmistir. Bu durum, bireylerin sosyal
iletisim ve etkilesim becerilerini gelistirmelerine olanak saglamaktadir. Bireylerin
katildiklar1 ¢esitli dijital oyunlar ve spor etkinlikleri, yeni sosyal roller edinme ve bu
rolleri kabullenme siireclerinde dnemli bir rol oynamistir. Bu tiir faaliyetler, bireylerin
sosyal cevreleriyle etkilesimlerini giiglendirerek toplumsal uyum saglamalarina katkida
bulunmaktadir (Karakullukcu, 2020, s. 44).

Glinlimiizde evde gerceklestirilen aktiviteler arasinda dijital oyunlar 6n plana
cikmaktadir. Dijital oyunlar, kullanicilar1 sosyal etkilesimden uzaklastirarak gorsel bir
ortamda belirli amaca yonelik faaliyetler sunmaktadir. Bu platformlar genellikle kazanma
ve kaybetme temelli bir yap1 lizerine insa edilmistir. Bireylerin dijital oyunlara yonelme
nedenleri arasinda zihinsel rahatlama ihtiyaci, eglence arayisi, sosyal ¢evreyle yasanan
uyumsuzluk ve iletisim eksikligi, meydan okuma istegi, mevcut fiziksel ortamdan
uzaklasma arzusu, gercek hayatta gergeklestiremedikleri deneyimleri sanal ortamda
yasama istegi, zamani verimli ve akici bir sekilde degerlendirme gayesi ve oyunda bir iist
seviyeye ulagsma motivasyonu yer almaktadir (Demir ve Bozkurt, 2019, s. 88).

Cengiz ve Ince (2013) degisen yasam kosullari, ¢evresel, sosyal etmenler ve
teknolojinin de okul cagmdaki 6grencilerin fiziksel aktivite diizeylerini olumsuz
etkiledigini vurgulamaktadirlar (Cengiz, C., 2013, s. 52). Dijital oyunlarin bireyler
iizerindeki etkileri, hem psikolojik hem de fiziksel acidan genis bir arastrma alanina
yayilmaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin motivasyon {izerindeki rolii ve bu
motivasyonun mutluluk diizeyiyle olan iliskisi 6nemli bir arastrma konusu
olusturmaktadir.

Bununla birlikte, dijital oyunlarin motivasyon tizerindeki etkisi, fiziksel aktiviteyle
karsilastirildiginda farkli bir dinamik sergileyebilir. Fiziksel aktivitenin, ruhsal ve
bedensel saglik iizerinde 6nemli etkileri oldugu bilinmektedir. Diizenli spor yapmanin,
bireylerin mutluluk diizeyini artirdig: ve stresle basa ¢ikmalarma yardimci oldugu birgok
arastirmada ortaya konmustur (Biddle & Asare, 2011, s. 893). Ancak, dijital oyunlar,
genellikle hareketsiz bir etkinlik olarak one ¢ikmakta ve bu durum, oyun oynayan

bireylerin fiziksel aktivitelere katilimimi sinirlayabilmektedir. Bu ¢eliskili durum, lise



ogrencilerinin hem dijital oyunlara olan motivasyonlarini hem de bu motivasyonun
onlarin genel mutluluk diizeyine nasil yansidigini incelemeyi gerektirmektedir.

Motivasyon, bireylerin zamanlarini nasil degerlendireceklerini, belirli bir goreve ne
kadar enerji harcayacaklarini ve bu gérev hakkinda ne diistindiiklerini ve hissettiklerini
belirleyen karmagik bir yapiya sahiptir (Cakir, 2006, s.30). Bu dinamik bireylerin
davraniglarini sekillendirmede ve belirli aktiviteler karsisinda gosterdikleri ilgi diizeyini
arttirmada 6nemli bir rol oynar. Motivasyon faktdrleri, dijital oyun oynama siirecinde
ogrencilerin duygusal durumlarini ve genel mutluluk seviyelerini de etkilemektedir.
Motivasyonu yiiksek olan bireyler, oyunlardan daha fazla keyif alir, basarili olma
duygusunu deneyimler ve bu siireg, genel mutluluk diizeylerini artirabilir (Ryan, Rigby,
& Przybylski, 2006, s. 360). Iyi motive olmus bireyler gerceklestirdikleri faaliyetlerden
keyif alir ve bunlar1 yaparken mutluluk duyarlar. Mutluluk; bireyin hayatindan zevk
almas1 ve kendini miitkemmel bir sekilde hissetmesi olarak tanimlanabilir (Layard, 2005,
s. 18). Bu durum, bireyin i¢sel tatminini arttirarak, yasam kalitesini yiikseltir ve genel
tyilik halini gliclendirir. Kangala gore mutluluk ise tiim insanlarin hayatinin temelinde
ulasmak istedigi ortak nokta olarak tanimlanir (Kangal, 2013, s. 233). Kisinin mutlu
olabilmesi i¢in yaptig1 faaliyetlerden basari, heyecan, memnuniyet gibi duygulari
deneyimlemesi gerekir. Bu duygular, bireyin gergeklestirdigi isin anlamli ve tatmin edici
oldugunu hissetmesini saglar. Boylece birey daha derin bir mutluluk ve i¢sel huzur
yasayabilir.

Mutluluga etki eden faktorlerin temelinde, kisinin motivasyon diizeyi onemli bir
yer tutmaktadir. Yiiksek motivasyona sahip bir birey hem dijital oyunlarda hem de
fiziksel aktivitelerde basariya ulasarak kendini iyi hisseder. Bu olumlu duygu, kisinin
genel 1iyilik halini destekler. Ancak mutluluk, yasanilan ortam ve etkilesimde oldugu
kisiler gibi digsal faktorlere bagl olarak farklilik gosterebilir; dolayisiyla her birey icin
mutlulugun deneyimlenisi benzersizdir. Mutluluk, iyi ve kaliteli bir yagam siirdiirmek i¢in
onemli bir unsurdur; ¢iinkii olumlu kisiler arasi iligkilere katki saglar, basariy1 ve
motivasyonu artirir ve fiziksel ile ruhsal saglik {izerinde olumlu etkiler yaratir.

Lise o6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlari, bireysel tercihler ve
cevresel faktorlerle sekillenirken, motivasyonun mutluluk {izerindeki etkileri,
ogrencilerin yagam kalitesini ve psikolojik iyilik hallerini belirlemede 6nemli bir rol

oynamaktadir. Dijital oyunlarin yalnizca eglence degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim,



basar1 hissi ve stresle basa ¢ikma gibi yonleriyle de mutlulugu artiran bir arag olabilecegi
diistiniilmektedir. Bu nedenle mutluluk, diinya ¢apinda bireylerin hedef olarak belirledigi
bir durum olup, ruh saghgi uzmanlar1 tarafindan da danmigsanlarinda tesvik edilmeye
calisilan bir yasantidir. Mutlulugun bu denli 6nemli olmasmin nedeni, bireylerin genel
iyilik halini destekleyerek daha saglikli ve dengeli bir yasam siirmelerine olanak
saglamasidir (Diener ve Chan, 2011, s. 10; Jacobs ve Lyubomirsky, 2012, s. 177).
Mutluluk duygusunu en etkili sekilde kazanmanin yollarindan biri spor yapmaktir. Spor
sirasinda beynin ilgili bolgelerinden seratonin hormonu salgilanmakta ve bu da bireyde
mutluluga neden olmakla birlikte bireylerin uyku diizeninde de olumlu etkilere sebep
olmaktadir (Tokdemir, 2015, s. 42). Diizenli fiziksel aktivite, yalnizca fiziksel saglik
acisindan degil, psikolojik iyilik hali ve genel yasam kalitesi i¢in de onemli faydalar
saglamaktadir.

Bu calismanin amaci; demografik bilgileri dikkate alinarak, bagimli degiskenler
arasinda fark olup olmadigini belirlemek; bu 6zellikler arasindaki iligkileri tespit etmek
ve lise 6grencilerinin dijital oyun oynama ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin
mutluluk diizeyleri tizerindeki roliinli yordayip yordamadigini ortaya koymaktir. Dijital
oyunlar, gengler arasinda eglence araci haline gelmisken, bu oyunlarin 6grencilerin
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlar1 ve genel mutluluk diizeyleri iizerindeki rolii
giderek daha fazla 6nem kazanmaktadir. Bu baglamda arastrma, dijital oyunlarin
Ogrencilerin yagam kaliteleri lizerindeki etkilerini anlamay1 ve fiziksel aktivite ile dijital
oyunlar arasindaki iliskiyi incelemeyi hedeflemektedir. Elde edilecek bulgular,
egitimciler ve ebeveynler i¢in 6grencilerin saglikli yasam aligkanliklarini tegvik etme
konusunda yol gdsterici olmasi bakimmdan 6nemlidir.

Giinlimiizde dijital oyunlar, genglerin sosyal etkilesimleri, bos zaman aktiviteleri
ve eglence anlayislar1 lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Lise ¢agindaki 6grenciler, bu
donemde kimlik gelisimi ve sosyal becerilerin kazanilmasi agisindan kritik bir agamadir.
Dijital oyunlarin, dgrencilerin motivasyonlar1 iizerinde nasil bir rol oynadig:1 ve bunun
fiziksel aktiviteye katilim ve mutluluk diizeyleri ile iliskisi, egitim ve saglik alaninda
onemli bir arastirma konusudur. Bu arastirma, dijital oyunlarin genglerin fiziksel aktivite
ve mutluluk diizeyleri lizerindeki etkilerini ortaya koyarak hem akademik literatiire hem
de genclerin saglikli gelisimlerini desteklemeyi hedeflemektedir. Bu ¢caligmada asagidaki

sorulara yanit aranacaktir.



1. Ogrencilerin cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?

2. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama
motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlari anlamli
diizeyde farklilasmakta midir?

3. Ogrencilerin giinliik spor yapma siiresine gore dijital oyun oynama motivasyonu,
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 anlamh diizeyde
farklilasmakta midir?

4. Ogrencilerin aile destegi gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 anlamli diizeyde farklilagsmakta
midir?

5. Ogrencilerin okul basarisma gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 anlamli diizeyde farklilasmakta
midir?

6. Ogrencilerin okulda spor salonu olma durumuna gére dijital oyun oynama
motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlari anlamli
diizeyde farklilagmakta midir?

7. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu ve mutluluk puanlari arasindaki iliski nasildir?

8. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu puanlarinin mutluluk puanlarini yordama diizeyi nasildir?

Arastirmanin Simirhhiklar;

1. Bu arastirma 2024-2025 egitim dgretim yili icerisinde Ardahan II’inde farkli
liselerde okuyan lise 6grencileri ile sinirlandirilmstir.

2. Arastirmanin bulgularma iliskin veriler yalniz nicel analiz yontemleri ile
siirhdir.

3. Arastirma konusu ile ilgili elde edilen bulgular ulasilabilen kaynaklarla sinirhdir.

4. Aragtirma i¢in toplanan verilerin gecerliligi anketin uygulandigi zaman dilimi ile

simirlandirilmstir.



Arastirmanin Varsayimlar;

1. Arastirmada kullanilan 6lgme araglar1 ve kullanilan istatistiksel yontemlerin
arastirmanin amacina uygun oldugu varsayilmaktadir.

2. Yapilan literatiir taramasinin aragtirmanin giivenirligi ve gecerliligi a¢isindan
yeterli oldugu varsayilmaktadir.

3. Belirledigimiz 6rneklemin evreni yansittigi varsayilmaktadir.



1. BOLUM

GENEL BIiLGILER

1.1.MOTiVASYON

Motivasyon, organizmay1 herhangi bir davranisa iten, bu davranislarin diizenliligini
ve siirekliligini belirleyen, davranisa yon ve amag veren cgesitli i¢c ve dis etkenler ve
bunlarin isleyisini saglayan mekanizmalar olarak tanimlanir (Aydmn, 2001, s. 23).
Motivasyon bir insani belirli amag i¢in harekete gegiren giic demektir (Eren, 2004, s. 35).
Motivasyon farkli yazarlar tarafindan farkli sekilde tanimlanmistir. Weinberg ve ark.
(2015) gore motivasyon bir kisinin cabalarinin  yonii ve yogunlugu olarak
tanimlanmaktadir.

Cermik'e (2001) gore motivasyon, insan organizmasini davraniga yonlendiren, bu
davranislarin siddet ve enerji diizeyini belirleyen, davraniglara belirli bir yon tayin eden
ve siirekliligini saglayan cesitli i¢ ve dis etkenlerle bunlarm isleyisini kapsayan, biyolojik,
fizyolojik ve kiiltiirel boyutlara sahip bir durumdur. Akbaba’ ya (2006) gére motivasyon
ise bireyleri eyleme gotiiren, bu eylemlerin giicliniin ve hizinin nasil gerceklesecegini
saglayan, i¢csel ve digsal nedenleri i¢eren sistemlerin tiimiidiir diye ifade edilmektedir.

Schunk, Pintrich ve Meece (2008), motivasyonu egitim baglaminda ele alarak,
ogrencilerin hedeflerine ulasabilmek icin gdsterdikleri cabanin motivasyon diizeyleriyle
dogrudan iligkili oldugunu vurgulamiglardir. Ryan ve Deci (2000), 6z belirleme kurami
cergevesinde, motivasyonun bir siireklilik gdsterdigini ve bireylerin motivasyon
diizeylerinin i¢sel ve digsal etmenlere gore degiskenlik arz ettigini ifade etmislerdir. Bu
kurama gore, bireylerin temel psikolojik ihtiyag¢larinin tatmin edilmesi, i¢sel
motivasyonlarini giiclendiren 6nemli bir faktordiir ve bu durum, onlarin hedeflerine
ulagsmada daha istekli olmalarmi saglar.

Doérnyei (2001), motivasyonu bireylerin belirli bir hedefe ulagmak i¢in harcadiklar1
caba olarak tanimlamis ve bu g¢abanin egitim baglamindaki roliine vurgu yapmustir.
Ogrencilerin, hedef belirleme siirecleri ve bu hedeflere ulasmak igin gosterdikleri

motivasyon, egitimdeki basariy1 artirmada etkili bir faktor olarak kabul edilmektedir.



Ayrica, motivasyonun, bireylerin g¢evreleriyle olan etkilesimleri ve 6gretmenlerinin
tutumlar1 tarafindan sekillendirildigini belirtmistir.

Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun temel dinamikleri, bireylerin igsel ve
digsal faktorlerin etkilesimiyle sekillenen bir siirectir. Bu dinamiklerin dogru bir sekilde
anlagilmasi, fiziksel aktiviteye katilimi artirmak ve siirdiiriilebilir hale getirmek i¢in etkili

stratejilerin gelistirilmesine olanak tanimaktadir (Bozok Universitesi, 2020, s. 30).
1.1.1. ¢sel Motivasyon

I¢csel motivasyon, bireyin kendi istegi ve iradesiyle harekete gecmesinin bir
sonucudur ve bireyin gereksinimlerinden kaynaklanan bir davranigin temel nedenidir. (
Ozyalvag, 2010, s. 145). Bu motivasyon tiirii, bireyin ilgi ve ihtiyaclarmmdan dogar ve
Kisinin yaptig1 davranistan tatmin olmasin1 saglar. I¢sel motivasyon, bireyin depolama,
edinme ve kendini gelistirme siirecine dayanir (Karagiiven, M.H., 2012). Bu siirecte
birey, yaptig1 seyde basarili olmak icin ¢aba gdsterir ve bu ¢aba, kisinin kendi kendini
motive etmesiyle gerceklesir (Pinar, E., 2022, s. 35).

I¢csel motivasyon, bireyin ilgi, merak, anlama, yeterlilik ve diger ihtiyaglarina
yonelik bilingsiz bir tepki olarak ortaya ¢ikar. Birey, bu ihtiya¢larina karsilik bilingsizce
kendi kendini motive eder ve davraniglarindan haz ve keyif alarak tatmin olur. Bu siireg,
bireyin yaptig1 isi kendi istegiyle gerceklestirmesini ve bu isten memnuniyet duymasini

saglar (Donovan, 2009, s. 47).
1.1.2. Dassal Motivasyon

Digsal motivasyon, i¢sel motivasyondan farkli olarak bireyin dis faktorler ve
cevresel etmenlerle motive olmasidir. Bireyin gerceklestirdigi davranisin nedeni, igsel
ilgi ve ihtiyaglardan ziyade, ¢evreden gelen odiiller veya cezalarla sekillenir. Digsal
motivasyonda, birey basarili oldugunda Odiillendirilir, basarisiz oldugunda ise
cezalandirilir. Digsal motivasyonda birey i¢in faaliyetleri gergeklestirirken keyif almak
ve doyuma ulagmak yerine o faaliyetin sonucundan elde edecegi yararlar ya da zararlar
odak noktasidir (Ryan ve Deci, 2000, s. 56).

Digsal motivasyon, oOzellikle davranislarin baslangic asamalarinda etkili bir
giidiileyici  olabilmektedir. Ancak uzun vadede, bireyin igsel motivasyonu

desteklenmezse, digsal motivasyonun siirdiiriilebilir bir etki yaratmasi zorlasabilir.



Egitim, is ve spor gibi alanlarda digsal motivasyondan i¢sel motivasyona gecis siirecini
desteklemek, davranigin stirekliligi agisindan kritik bir 6neme sahiptir (Gagné & Deci,
2005, s. 334).

1.1.3. Icsel Motivasyon ve Digsal Motivasyonun Dijital Oyun ve Fiziksel
Aktiviteyle ligkisi

Dijital oyunlar ve fiziksel aktivite baglaminda incelendiginde, i¢sel motivasyonun
etkili bir rol oynadig: ifade edilebilir. Dijital oyunlar, bireylerin 6zerklik, yeterlik ve
baglilik gibi temel psikolojik ihtiyaglarini karsilama potansiyeline sahiptir (Ryan, Rigby,
& Przybylski, 2006, s. 345).

Dijital oyunlar ve fiziksel aktivite baglaminda digsal motivasyon, bireylerin katilim
davranislarmi yonlendiren 6nemli bir etken olarak degerlendirilebilir. Dijital oyunlarda,
bireylerin oyun igerisinde Odiiller kazanma, puan toplama ya da seviyeleri tamamlama
gibi dissal hedeflere yonelmesi, bu tiir motivasyonun bir 6rnegidir. Benzer sekilde,
fiziksel aktivitelere katilimda bireylerin kilo verme, sagliklarmi koruma ya da sosyal
cevrelerinden olumlu geri bildirim alma gibi digsal nedenlerle giidiilenmesi yaygin bir

durumdur (Przybylski, 2010, s. 154).
1.2.DIJITAL OYUN

Geligen ve degisen diinyamizda, geleneksel oyun yapilar1 yerini tablet, cep telefonu,
bilgisayar gibi teknolojik cihazlara birakmistir. Bu cihazlar {izerinden oynanan oyunlar,
dijital oyunlar olarak adlandirilmaktadwr. Dijital oyunlar, genellikle bir ekran iizerinde
yansitilarak, bir oyun konsolu veya teknolojik tirtinlerin sagladig1 ortamlarla etkilesimli
bir sekilde oynanir. Bu oyunlar, grafik, ses ve zaman zaman dokunsal geri bildirimlerin
bir araya gelmesiyle olusturulan sanal bir ortamda, oyuncularin hedeflere ulagsmasini,
gorevleri tamamlamasini veya rekabet etmesini saglayan etkilesimli bir deneyim sunar.
(Oztiirk, 2022, s. 15). Bu tiir oyunlar, gorsel ve isitsel unsurlarm birlesimiyle oyuncuya
zengin bir deneyim sunmaktadir (Cetin 2013, s. 20).

Dijital oyun, heyecan ve eglence unsurlarini barindiran, etkilesimli ve sanal ortam
ozellikleri tagiyan bir bireysel iletisim ortamudir. Dijital oyunlar, bilgisayar tabanli
sistemlere dayali olup, gorsel ya da metin tabanli olabilir. Elektronik cihazlar iizerinde

tek basina ya da bagkalartyla birlikte oynanabilen bu oyunlar, fiziksel ya da sanal



ortamlarda insanlar arasinda etkilesimli bir vakit ge¢irme firsat1 sunar. Dijital oyunlar,
yazilim araglariyla desteklenen ve kullaniciya eglenceli, dinamik ve sosyal deneyimler
yasatmay1 amaglayan bir etkilesim bi¢imi olarak, modern toplumda giderek daha yaygin
bir hale gelmistir (Yengin, 2010, s. 33).

Ryan ve Deci'nin Oz Belirleme Kurami'na (Self-Determination Theory) gore dijital
oyunlar, bireylerin yeterlilik, otonomi ve iligkililik olmak {izere ii¢ temel psikolojik
ithtiyacini karsilamaktadir. Oyunlar, oyuncularin basar1 hissi yasayabilecegi gorevler ve
zorluklar sunarak yeterlilik duygusunun gelisimine katki saglar. Oyuncularin kendi
kararlarini alarak ilerleyebildigi oyun senaryolari, otonomi ihtiyacini desteklerken, ¢ok
oyunculu oyunlar ise bireyler arasinda sosyal baglarin olugsmasini tesvik ederek iliskililik

ihtiyacini karsilamaktadir (Ryan & Deci, 2000, s. 68).
1.2.1. Dijital Oyun Oynama Motivasyon Tiirleri

Dijital oyun oynama motivasyonlari, bireylerin bu oyunlara yonelme nedenlerini ve
oyunlar sirasinda elde ettikleri tatminin kaynaklarini anlamak icin farkli kategorilerde
incelenebilir. Bu motivasyonlar, oyuncularin kisisel, sosyal ve psikolojik ihtiyaglarini
karsilayarak oyun deneyimini zenginlestirir. Asagida, dijital oyun oynama

motivasyonlarmin temel tiirleri ele alinmaktadir:
1.2.1.1. Basar1 Motivasyonu

Basar1 hissi yasama, zorluklarla basa ¢ikma ve kisisel becerileri gelistirme arzusu,
dijital oyunlarda 6nemli bir motivasyon kaynagidir. Ryan, Rigby ve Przybylski (2006),
oyuncularin bir oyunun seviyelerini tamamladik¢a veya yiiksek puanlar elde ettikge
kendilerini tatmin olmus hissettiklerini ve bu durumun oyuna olan bagliliklarmi

artirdigini ifade etmistir.
1.2.1.2. Sosyal Etkilesim Motivasyonu

Dijital oyunlar, bireylerin diger oyuncularla etkilesim kurmalarini miimkiin kilan
bir platform sunar. Yee (2006), sosyal baglar kurma, is birligi yapma ve rekabet etme gibi
unsurlarin, oyuncular i¢in giliglii bir motivasyon kaynagi oldugunu belirtmektedir.
Ozellikle ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlar, gengler arasinda popiiler olup, arkadas

gruplar1 ile sosyallesme ve takim ¢aligmasi yapma firsat1 sunmaktadir. Bu tiir oyunlar,
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bireylerin hem sosyal iligkilerini giiglendirmelerine hem de rekabet¢i yonlerini tatmin

etmelerine olanak tanir.
1.2.1.3. Eglence ve Kacis Motivasyonu

Oyunlarin sagladigi eglence ve giinliik yasamin stresinden uzaklasma imkani,
bireylerin dijital oyunlara yonelmesinde 6nemli bir rol oynar. Sherry, Lucas, Greenberg
ve Lachlan (2006), dijital oyunlarin monoton bir hayat tarzindan ka¢mak, olumsuz
duygularla basa ¢ikmak ve eglenceli bir deneyim yasamak isteyen bireyler icin cazip bir
ara¢ oldugunu vurgulamistir. Bu motivasyon tiirii, 6zellikle 15, okul ve kisisel yasamda

yogun stres altinda olan bireylerde belirgin hale gelir.
1.2.1.4. Kesif ve Merak Motivasyonu

Bazi oyuncular, oyun diinyasinin sundugu sanal ortamlar1 kesfetme ve yeni bilgiler
o0grenme istegiyle oyunlara yonelmektedir. Kesif ve merak motivasyonu, 6zellikle agik
diinya oyunlarinda 6n plana ¢ikar. Przybylski, Rigby ve Ryan (2010), oyuncularin, oyun
icinde bilinmeyeni kesfetmek ve yenilik¢i deneyimler yasamak icin oyunlara
baglandigim ifade etmektedir. Bu tiir motivasyon, bireylerin hayal giiciinli destekler ve

oyun deneyimini daha siiriikleyici hale getirir.
1.2.1.5. Rekabet Motivasyonu

Rekabet, dijital oyun oynayan bireylerin bir diger dnemli motivasyon kaynagidir.
Vorderer, Klimmt ve Ritterfeld (2004), oyuncularin diger oyuncularla yarigsma, liderlik
tablolarinda iist siralara ¢ikma veya oyun iginde iistiinliik saglama isteginin, oyun oynama
deneyiminde tatmin saglayict bir unsur oldugunu belirtmistir. Cevrim i¢i oyunlarda,
rekabetci dinamiklerin giiclii olmasi, bireylerin performanslarini siirekli gelistirme arzusu

tagimalarina ve bu oyunlara yogun bir sekilde baglanmalarina yol agmaktadir.
1.2.2. Dijital Oyun Motivasyonlarinin Fiziksel Aktiviteye Ve Mutluluga Etkisi

Dijital oyun oynama motivasyonlari, bireylerin giinliik yasamlarindaki
davraniglariny, fiziksel aktiviteye katilim diizeylerini ve mutluluk algilarin1 6nemli 6l¢iide

etkileyen faktorlerdir. Bu motivasyonlar, bireylerin oyunlar sirasinda deneyimledikleri
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tatminin gercek yasam aktivitelerine nasil yansidigi ile dogrudan iligkilidir (Ryan, Rigby
& Przybylski, 2006, s. 344).

Ozellikle eglence ve basar1 motivasyonlar1 yiiksek olan bireyler, dijital oyunlarda
elde ettikleri keyif ve tatmin hissini glinliik yasamlarinda da devam ettirme egilimindedir.
Bu bireyler, oyunlarda yasadiklar1 zorluklarla basa ¢ikma ve basar1 deneyimini, fiziksel
aktivitelere yonelik tutumlarina yansitabilir. Fiziksel aktiviteler, bu bireyler icin dijital
oyunlarda elde edilen basar1 hissinin bir uzantis1 olarak goriilmekte ve bu da fiziksel
aktiviteye yonelik motivasyonu artirabilmektedir (Ryan, 2006, s.360).

Diger taraftan, kagis motivasyonu 6n planda olan bireyler, dijital oyunlar1 stres,
baski veya olumsuz duygulardan uzaklagsmanin bir yolu olarak gorebilir. Bu bireylerde,
dijital oyunlara bagmmlilik diizeyinde yonelme, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonunun azalmasima neden olabilmektedir. Sherry ve arkadaslar1 (2006), kagis
motivasyonunun bireylerin fiziksel aktiviteden uzaklasmasina yol agabilecegini ve bunun
sonucunda fiziksel aktivite katilimimin diisebilecegini belirtmektedir.

Mutluluk baglaminda ise, dijital oyun motivasyonlariin bireylere kisa vadeli bir
keyif ve 6diil deneyimi sundugu ifade edilebilir. Ancak, fiziksel aktivitenin uzun vadeli
mutluluk ve psikolojik iyi olus tizerindeki etkileri goz 6niine alindiginda, dijital oyun
motivasyonlariin fiziksel aktiviteyle dengelenmesi, bireylerin genel mutluluk
diizeylerini artirmada daha siirdiiriilebilir bir yol sunabilir (Sherry, 2006, s. 213).

Sonug olarak, dijital oyun motivasyonlarinin fiziksel aktiviteye katilim ve mutluluk
iizerindeki etkileri, bireylerin motivasyonel egilimleri ve bu egilimlerin giinliik yasam
aligkanliklarina yansima bi¢imiyle sekillenmektedir. Bu baglamda, dijital oyun
motivasyonlarinin bireylerin yagam kalitesini nasil etkiledigini degerlendirmek, konuyla

ilgili daha kapsamli bir anlayis gelistirilmesine katki saglayabilir.
1.3.FIZIKSEL AKTIVITE

Fiziksel aktivite iskelet kaslar1 etkinligiyle yapilan ve enerji harcamaya neden olan
viicut hareketleridir (Caspersen ve ark. 2000, s. 1602). Fiziksel aktivite, giinlik
aktivitelerden planli egzersiz ve spor faaliyetlerine kadar genis bir yelpazeyi
icermektedir. Fiziksel aktivite, bireylerin kas ve iskelet sistemini harekete gecirerek

enerji harcamasini saglayan her tiirlii bedensel hareketi kapsar. Bu hareketler, giinliik
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yasamda yapilan yliriiyiis, kosu, yiizme ve bisiklete binme gibi basit aktivitelerden, spor
ve egzersiz gibi daha planli ve organize faaliyetlere kadar genis bir yelpazeyi igerir.
Fiziksel aktivitenin sikligi, yogunlugu ve siirekliligi, bireylerin genel saglik durumu
iizerinde dogrudan bir etki yaratir. Diizenli fiziksel aktivite, kardiyovaskiiler hastaliklar,
diyabet ve obezite gibi saglik problemlerinin risklerini azaltirken, ayni zamanda
psikolojik saglik iizerinde de olumlu etkiler meydana getirir. Ayrica, fiziksel aktivite,
bireylerin sosyal iligkilerini giiclendirerek yasam kalitesini artirabilir (Biddle, 2009, s.
893). Fiziksel aktivitenin yapilabilmesi, ¢evresel faktorlere de baghdir. Bu faktorler
arasinda mevsimsel ve hava kosullari, egzersiz programlarinin maliyeti, trafik yogunlugu,
evdeki fiziksel aktiviteye olanak saglayan ekipmanlar, yiiriime ve bisiklete binme gibi
ulagilabilir rekreasyonel alanlar, bu alanlarin giivenli ve kolay erisilebilir olmasi, sug
oranlar1 ve fiziksel aktivite i¢in uygun zemin kosullar1 gibi etmenler yer almaktadir

(Can,2013, s. 45).
1.4 MUTLULUK

Mutluluk kavramu literatiire bakildiginda tam olarak tanimlanamasa da genel olarak
iyi olma durumu, duyulun hissin olumlu olmasi ve hosnutluk olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Veenhoven (2010), mutlulugun iki farkl anlam igerdigini ifade etmektedir.
Bu anlamlardan ilki nesnel mutluluktur. Nesnel mutluluk, giizel ve iyi yasam kosullari,
cevre ile uyum igerisinde yasama ve 6zgiir olma gibi sartlar nesnel mutlulugu olusturan
bilesenlerdir. Ikinci anlam olan ise &znel mutluluktur. Oznel mutluluk, bireyin ruhen
kendini iyi, yeterli hissetmesi ve i¢sel doyum gibi bilesenler olusturmaktadir. Mutluluk
kavrami bireylerde negatif duygulardan ziyade pozitif duygularin olma durumudur ve
birey bu pozitif duygular ile yasamdan yiiksek derecede doyum almaktadir (Diener ve
Tay, 2015, s.149).

Mutluluk ge¢cmisten giiniimiize kadar insanligin en 6nemli amaci haline gelmistir.
Bireyler daima mutlulugu yasatmay1 saglayacak bilgiler aramaktadirlar (Vanlioglu ve
ark., 2010, s. 11). Bunlar sportif faaliyetler, sosyallesmek, kiiltiirel etkinliklere katilim
olabilir. Devaml1 yapilan spor bireylerde fiziksel olarak gelisimin disinda ruhsal olarak
da yarar saglamaktadir. Yapilan spordan sonra olusan rahatlama hissi, zinde ve saglikli
hissetmek sporun olumlu sonuglarindandir. Spor yaparken mutluluk hormonlarinin arttig1

bilimsel olarak kanitlanmistir (Tarhan, 2005, s. 78).
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2. BOLUM

YONTEM

Bu boliimde; arastirmanin modeli, arastirma grubu, verilerin toplanmasi, veri
toplama araglar1 ve verilerin analizi siirecinde yapilan iglemler hakkinda bilgiler yer

almaktadir.
2.1. ARASTIRMA MODELI

Bu arastirma, mevcut durumu sorgulayan nicel arastirma yontemlerinden olan
betimsel bir aragtirmadir. Arastirmada, genel tarama modellerinden olan iligkisel tarama
yontemi kullanilmugtir. Iliskisel tarama, “Iki ya da daha fazla degisken arasindaki var olan
degisimi veya bu degisimin derecesinin belirlenmesini amaclayan arastirma

yaklagmdir.” (Karasar, 2020).
2.2.ARASTIRMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2024-2025 egitim-6gretim yi1lmda Ardahan II’inde
farkli liselerde 0grenim goren toplam 456 lise 08rencisi olusturmustur. Arastirmaya
katilan 6grencilerin demografik bilgileri Tablo 1°de sunulmustur.

Tablo 1. Ogrencilerin demografik bilgileri

Degisken Diizey Frekans (N) Yiizde (%)
Cinsiyet Kadin 201 44.1
Erkek 255 55.9
Giinliik  dijital oyun En az 60 dakika 85 18.6
oynama siiresi 1-2 saat 184 40.4
2 saat ve iizeri 187 41.0
En az 60 dakika 236 51.8
Giinlik spor yapma 1-2 saat 134 294
siiresi 2 saat ve lizeri 33 7.2
Spor yapmiyorum 53 11.6
Aile destegi Evet 192 42.1
Hayir 264 57.9
Koti 43 9.4
Okul basarisi Orta 228 50.0
Tyi 174 38.2

Cok 1yi 11 24
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Tablo 1.(Devam) Ogrencilerin demografik bilgileri

Okul spor salonu olma Evet 198 43.4
durumu Hayir 258 56.6

Tablo 1°de o6grencilerin arastirma bulgularina yonelik demografik 6zelliklerine
bakildiginda; 201’1 (%44.1) kadin, 255’1 (%55.9) erkektir. Glinliik dijital oyun oynama
stiresi 85°1(%18.6) en az 60 dk., 184711 (%40.4) 1-2 saat, 187’si (%41.0) 2 saat ve {izeridir.
Giinliik spor yapma siiresi 236’s1 (%51.8) en az 60 dk., 134’1 (%29.4) 1-2 saat, 33’1
(%7.2) 2 saat ve tizeri, 53’1 (%11.6) spor yapmamaktadir. 192°si (%42.1) aile destegi
almakta, 264’1 (%57.9) almamaktadir. Okul basaris1 43’1 (%9.4) koti, 228’1 (% 50.0)
orta, 174’1 (%38.2) iy1, 11°1 (%2.4) ¢ok iyidir. 198’inin (%43.4) okulunda spor salonu

bulunmakta, 258’inin (%56.6) okulunda spor salonu bulunmamaktadir.
2.3.VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmada veri toplama araci olarak anket yontemi uygulanmistir. Nicel arastirma
icerisinde yer alan iligkisel tarama (survey) yonteminde siklikla yararlanilan veri toplama
aract ankettir (Frankfort ve Nachmias; Nachmias, 1996). Anketlerin uygulanma
asamasindan once, Ardahan il Milli Egitim Miidiirliigii’nden uygulama yapmaya iliskin
yasal izinler alinarak 6rneklemde yer alan lise 6grencilerine ulastirilmak {izere arastirmaci

tarafindan okullara elden dagitilmistir. Uygulamada goniilliiliik esasina bagli kalinmastir.
2.4. VERI TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada lise 6grencilerine, Demir ve Cicilioglu, (2018) tarafindan gelistirilen
“Fiziksel Aktiviteye Katilim Motivasyonu Olgegi”, Demir ve Hazar (2018) tarafindan
gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyon Olgegi”, ve Hills ve Argyle (2002)
gelistirilen Dogan ve Cotok (2011) tarafindan Tiirk¢eye uyarlamasi yapilan “Oxford
Mutluluk Olgegi” uygulanmustir.

Uzman kisi gorlisii de alinarak arastirmaci tarafindan hazirlanan kisisel bilgi
formunda Cinsiyet, dijital oyun oynama siiresi, giinliik spor yapma siiresi, aile destegi,
Okul basaris1 ve okullarda spor salonu olma durumu ile ilgili bilgi toplamaya yonelik

sorulara yer verilmistir.
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2.4.1.Fiziksel Aktiviteye Katihm Motivasyonu Olcegi

Fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlariin dlciilebilmesi amaciyla (Demir ve
Cicilioglu, 2018) tarafindan gelistirilen 16 maddelik olgek, 5°li likert tipi
degerlendirmeye tabidir. Olgegin biinyesinde bulundurdugu 3 alt boyut bireysel nedenler,
cevresel nedenler ve nedensizlik olarak adlandirilmaktadir. Bireysel nedenler ve gevresel
nedenler alt boyutlar: altisar sorudan olusurken nedensizlik alt boyutu 4 sorudan
olusmaktadir. Olgekten almabilecek en diisiik 16, en yiiksek 80 puan alinabilmektedir.
Olgekten alinacak yiiksek puan yiiksek fiziksel aktivite katilim motivasyonu anlamina
gelmektedir. Olgekten alinacak 1-16 puanin ¢ok diisiik, 17-32 puanin diisiik, 33-48 puanin
orta, 49-64 puanin yiiksek ve 65-80 puanin ¢ok yiiksek fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu anlamina geldigi belirtilmistir.
2.4.2. Dijital Oyun Oynama Motivasyon Ol¢egi

Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen 6lgekte 19 madde yer almaktadir.
Olgek 5°1i Likert tipinde olup “Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”,
“Katiltyorum”, “Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlandirilmaktadir. Olgek sorulari 3
faktdre ait alt boyutlardan olusmaktadir. Ilk 5 sorunun yer aldig1 alt boyut “Basar1 ve
Canlanma ”dir. 6.’dan 14. Maddeye kadar olan sorularin oldugu boyut “Merak ve Sosyal
Kabul” olarak tanimlanmak, son 5 sorunun oldugu boyut ise “Oyun Isteginde Belirsizlik”
olarak tanimlanmaktadir. {lk faktdr olan “Basar1 ve Canlanma” faktorii, katilimcilarin
dijital oyun oynama motivasyonlarindaki heyecan, merak, mutluluk, hirs gibi icsel
motivasyon kaynaklarini yansitmaktadir. Olgekteki ikinci faktor olan “Merak ve Sosyal
Kabul” faktorii, katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6diil (6rnegin: kupa ve zirh gibi)
kazanma istegi, grafiklerin, gorsellerin, efektlerin ve kullanilan miiziklerin ¢ekiciligi gibi
digsal motivasyon kaynaklarmi temsil etmektedir. Olgekteki iiciincii ve son faktor olan
“Oyun Isteginde Belirsizlik” faktorii, katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve
sonuglar1 arasmda bag kurmadan, dijital oyuna katilmasmi temsil etmektedir. Olgekte
sadece bu faktdr ters puanlanmaktadir. Clinkii faktorii 6l¢en sorular olumsuz ifadelerden

olusmaktadir.
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2.4.3. Oxford Mutluluk Olgegi

Olgegin orijinalini Hills ve Argyle (2002) gelistirmistir. Tiirk¢e uyarlama ¢alismas1
Dogan ve Cotok (2011) tarafindan yapilmistir. Uyarlama ¢aligmasi sonucunda 6lgegin ig
tutarlik kat sayisinin. 74 ile 85 arasinda oldugu ve bu sonuglarin 6lgek giivenirligi
acisindan kabul edilebilir oldugu belirtilmistir. Olcegin besli likert tarzinda
derecelendirilen 7 maddesi vardir ve 6z bildirim tarzi bir 6lgektir. Olgekte 1 ve 7 numarali
maddeler tersten kodlanmaktadir. Olgekten alinan toplam puanin yiiksekligi, mutluluk

diizeyinin ytliksekligini gostermektedir (Cotok ve Dogan, 2011).
2.5.VERILERIN ANALIZI

Verilerin normallik degerleri carpiklik ve basiklik degerleri ile incelenmistir.
Arastirmada Olgeklerden elde edilen verilerin gilivenirlik katsayisina iliskin Cronbach
Alfa degerlerine bakilmistir. Arastrmaya katilan 6grencilerin tanimlayict 6zelliklerinin
belirlenmesinde frekans ve yiizde analizleri kullanilmustir. Ogrencilerin dijital oyun
oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk diizeylerini
belirlemek igin aritmetik ortalama ve standart sapma analizi yapilmistir. Ogrencilerin
cinsiyet, giinliik dijital oyun oynama siiresi, giinliik spor yapma siiresi, aile destegi ve
okul basaris1 degiskenlerine gore Olgeklerden aldiklari puanlarda farklilasma olup
olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz t testi ve One-way ANOVA analizi yapilmistir.
Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek i¢in Tukey analizi
yapilmistir. Ayrica dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ve mutluluk diizeyleri arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in Pearson
korelasyon garpmmu testi yapilmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu puanlarmin mutluluk puanlarini yordayip
yordamadigmi belirlemek i¢in ise c¢oklu dogrusal regresyon analizi kullanilmigtir.
Aragtirmada anlamlilik diizeyi p=.05 ve p=.01 olarak alinmistir. Verilerin analizinde IBM

SPSS Statistics 23.0 paket programi kullanilmustir.
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Arastirmada verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek icin

Olceklerin garpiklik ve basiklik degerleri incelenmis ve sonuglari Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu ve mutluluk oOlgeklerinden aldiklar1 puanlarin carpiklik ve basiklik

katsayilar1
Carpikhik Katsayisi Basikhk Katsayisi
Degiskenler Katsay1 Standart Katsay1
degeri hata degeri Standart hata

Basari ve canlanma 0.017 0.114 -0.672 0.228
Merak ve sosyal kabul 0.056 0.114 -0.345 0.228
Oyun isteginde 0.472 0.114 -0.898 0.228
belirsizlik

Bireysel nedenler -0.689 0.114 0.563 0.228
Cevresel 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 gore dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye

katilim motivasyonu ve mutluluk 6l¢eklerinden aldiklar1 puanlarin ¢arpiklik ve basiklik

katsayilarmin -1.0 ve +1.0 araliginda oldugu tespit edilmis, verilerin normal dagilima

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

yapilmustir.

Aragtirmada Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye

katilim motivasyonu ve mutluluk diizeylerini belirlemede ortalama ve standart sapma

analizinden yararlanilmistir. Sonuglar Tablo 3’te sunulmustur.
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Tablo 3. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu ve mutluluk diizeyleri

Degiskenler N En kiiciik En bilyiik — ss
deger deger

Basari 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 isteginde 456 3.00 5.00 4.05 0.52
belirsizlik

Bireysel nedenler 456 1.83 5.00 4.02 0.60
Cevresel 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 incelendiginde, 6grencilerin basar1 ve canlanma puanlarinin (2.78 & 1.03)

orta, merak ve sosyal kabul puanlarmm (2.72 + 0.85) orta, oyun isteginde belirsizlik

puanlarinin (4.05 £ 0.52) yiiksek, bireysel nedenler puanlarinin (4.02 = 0.60) yiiksek,

cevresel nedenler puanlarmin (3.49 + 0.67) yiiksek, nedensizlik puanlarmin (4.25 + 0.49)

yiiksek ve mutluluk puanlarmim (2.97 + 0.52) orta diizeyde oldugu goériilmektedir.

Arastirmada Ogrencilerin cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 bagimsiz t testi ile analiz edilmistir.

Sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye

katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinin bagimsiz t testi sonuglari

Degiskenler  Cinsiyet N X SS t P
Basan ve Kadmn 201 2.68 0.95 -1.795 0.073
canlanma Erkek 255 2.86 1.08
Merak ve Kadn 201 2.61 0.79 -2.255 0.025%*
sosyal kabul  Erkek 255 2.80 0.89
Oyun Kadin 201 4.06 0.51 0.262 0.793
isteginde Erkek 255 4.05 0.54
belirsizlik

Kadmn 201 3.97 0.59 -1.344 0.180
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Bireysel Erkek 255 4.05 0.61

nedenler

Cevresel Kadin 201 3.49 0.67 -0.096 0.924

nedenler Erkek 255 3.50 0.67

Nedensizlik  Kadin 201 4.22 0.49 -1.061 0.289
Erkek 255 4.27 0.49

Mutluluk Kadm 201 2.97 0.52 0.264 0.792
Erkek 255 2.96 0.52

p<0.05*

Tablo 4 incelendiginde, 6grencilerin cinsiyete gore merak ve sosyal kabul (t= -

2.255, p= 0.025) puanlarinda anlamli bir farklilik belirlenirken, diger alt boyutlarda

herhangi anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0.05). Analiz sonucuna gore, erkek

ogrencilerin merak ve sosyal kabul puanlarinin kadin 6grencilere gore daha yiiksek

oldugu belirlenmistir.

Arastirmada 6grencilerin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun

oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 One-

way ANOVA ile analiz edilmistir. Sonuglar Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore dijital oyun oynama

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinin One-way

ANOVA sonuglari
Degiskenler  Giinliik dijital N X SS Sd F P Tukey
oyun oynama
siiresi
Basan ve Enaz 60 dk 85 271 1.04 2 0.259 0.7
canlanma 1-2 saat 184 2.80 1.06 453 72 -
2 saat veiizeri 187 2.79 1.00 455
Merak ve Enaz 60 dk 85 249 083 2 4869 0.0 2 saat
sosyal kabul  1-2 saat 184 2.70 0.83 453 08 ve
2 saat veiizeri 187 2.84 0.86 455 * tzeri>E
n az 60
dk
Oyun En az 60 dk 85 402 052 2 0971 0.3
isteginde 1-2 saat 184 4.03 0.53 453 79 -
belirsizlik 2 saat veiizeri 187 4.09 0.52 455
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Tablo 5(Devam). Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siiresine gére dijital oyun
oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinin

One-way ANOVA sonuglar1

Bireysel En az 60 dk 85 4.05 063 2 0.204 0.8
nedenler 1-2 saat 184 4.02 0.57 453 15 -
2 saat ve izeri 187  4.00 0.62 455
Cevresel En az 60 dk 85 341 0.74 2 3.695 0.0 1-2
nedenler 1-2 saat 184 3.60 0.66 453 26 saat> 2
2 saat ve izeri 187 3.43 0.63 455 * saat ve
lizeri
En az 60 dk 85 424 050 2 0.049 0.9
Nedensizlik  1-2 saat 184 424 0.50 453 52 -

2 saat velizer1 187 425 0.48 455

En az 60 dk 85 3.03 055 2 1.004 0.3
Mutluluk 1-2 saat 184 297 0.49 453 67 -

2 saat velizeri 187 294 0.53 455

p<0.05*

Tablo 5 incelendiginde, 6grencilerin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore
merak ve sosyal kabul [F(2,453)=4.869, p<0.05] ve cevresel nedenler [F(2,453)= 3.695,
p<0.05] puanlarinda anlamh bir farklilik tespit edilirken, basar1 ve canlanma [F(2,453)=
0.259, p>0.05], oyun isteginde 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] puanlarinda anlaml1 bir farklilik tespit edilmemistir. Coklu
karsilagtirma test (post-hoc) sonuglarina gore; giinliik dijital oyun oynama siiresi 2 saat
ve tizeri (X = 2.84, SS = 0.86) olan dgrencilerin en az 60 dk (X =2.49, SS = 0.83) olanlara
gbre merak ve sosyal kabul puanlarinin daha yiiksek oldugu; giinliik dijital oyun oynama
siiresi 1-2 saat (X = 3.60, SS = 0.66) olan dgrencilerin 2 saat ve iizeri (X = 3.43, SS =
0.63) olanlara gore cevresel nedenler puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirmada Ogrencilerin giinliik spor yapma siiresine gore dijital oyun oynama
motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlart One-way

ANOVA ile analiz edilmistir. Sonuglar Tablo 6’da sunulmustur.
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Tablo 6. Ogrencilerin giinliik spor yapma siiresine gore dijital oyun oynama motivasyonu,

fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinm One-way ANOVA

sonuglari
Degiskenler  Giinliik spor N X SS Sd F P Tukey
yapma siiresi
Enaz60dk 236 281 096 3
Basan ve 1-2 saat 134 270 1.09 452 0.68 0.56 -
canlanma 2 saat ve lizeri 33 294 1.09 455 3 3
Spor 53 273 1.13
yapmiyorum
Merak ve Enaz 60 dk 236 274 083 3
sosyal kabul  1-2 saat 134 274 083 452 091 043 -
2 saat ve lizeri 33 248 0.87 455 8 2
Spor 53 2.70 0.95
yapmiyorum
Oyun Enaz60dk 236 4.03 050 3
isteginde 1-2 saat 134 407 053 452 024 086 -
belirsizlik 2 saat ve lizeri 33 4.07 058 455 1 8
Spor 53 4.08 0.57
yapmiyorum
Bireysel Enaz60dk 236 397 062 3
nedenler 1-2 saat 134 402 054 452 151 021 -
2 saat ve lizeri 33 4.18 0.65 455 4 0
Spor 53 4.09 0.63
yapmiyorum
Cevresel En az 60 dk 236 345 071 3
nedenler 1-2 saat 134 350 0.61 452 156 0.19 -
2 saat ve lizeri 33 3.71 0.60 455 7 7
Spor 53 3.55 0.64
yapmiyorum
Enaz60dk 236 425 050 3
Nedensizlik  1-2 saat 134 423 048 452 0.05 098 -
2 saat ve lizeri 33 425 054 455 3 4
Spor 53 4.25 0.49
yapmiyorum
Enaz60dk 236 296 0.51 3
Mutluluk 1-2 saat 134 3.01 0.53 452 0.61 0.60 -
2 saat ve Uzeri 33 296 061 455 0 9
Spor 53 2.89 045

yapmiyorum
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Tablo 6 incelendiginde, dgrencilerin gilinliik spor yapma siiresine gore basar1 ve
canlanma [F(3,452)= 0.683, p>0.05], merak ve sosyal kabul [F(3,452)= 0.918, p>0.05],
oyun isteginde belirsizlik [F(3,452)= 0.241, p>0.05], bireysel nedenler [F(3,452)= 1.514,
p>0.05], ¢evresel 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] puanlarinda anlamli bir farklilik tespit

edilmemistir.

Arastirmada Ogrencilerin aile deste§ine gore dijital oyun oynama motivasyonu,

fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 bagimsiz t testi ile analiz

edilmistir. Sonuglar Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7. Ogrencilerin aile destegi gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinin bagimsiz t testi sonuglari

Degiskenler  Aile destegi N X SS t P

Basan ve Evet 192 2.77 1.02 -0.220 0826

canlanma Hayir 264 2.79 1.04

Merak  ve Evet 192 2770  0.88 -0.240 0.810

sosyal kabul Hayir 264 2.72 0.83

Oyun Evet 192 4.04 053 -0.537 0.592

isteginde Hayir 264 4.06 0.52

belirsizlik

Bireysel Evet 192 396  0.62 -1.638 0.102

nedenler Hayir 264 4.06 0.58

Cevresel Evet 192 3.43 0.73 -1.651 0.099

nedenler Hayir 264 3.54  0.62

Nedensizlik  Evet 192 424  0.50 -0.115 0.909
Hayir 264 4.25 0.49

Mutluluk Evet 192 2.95 0.48 -0.715 0.475
Hayir 264 2.98 0.55

Tablo 7 incelendiginde, Ogrencilerin aile destegine gdre dijital oyun oynama

motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarmda herhangi

anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Aragtirmada 6grencilerin okul basarisina gore dijital oyun oynama motivasyonu,

fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 One-way ANOVA ile analiz

edilmistir. Sonuglar Tablo 8’de sunulmustur.
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Tablo 8. Ogrencilerin okul basarisina gore dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarmin One-way ANOV A sonuglar1

Degiskenler Okul basannis1i Ny SS Sd F P Tukey
Koti 43 284 1.12 3
Basan ve Orta 22 272 1.02 452 05 0.657 -
canlanma 8 37
Iyi 17 2.84 1.05 455
4
Cok 1yi 11 272 0.59
Merak ve Koti 43 277 096 3
sosyal kabul Orta 22 270 0.83 452 03 0772 -
8 73
Iyi 17 2.74 0.85 455
4
Cok 1iyi 11 2.50 0.65
Oyun Koti 43 402 051 3
isteginde Orta 22 4.07 053 452 03 0.799 -
belirsizlik 8 36
Iyi 17 4.05 0.52 455
4
Cok iyi 11 392 0.55
Bireysel Koti 43 393 062 3
nedenler Orta 22 399 0.60 452 09 0410 -
8 64
Iyi 17 4.07 0.59 455
4
Cok iyi 11 4.06 0.65
Cevresel Koti 43 337 063 3 0.037
nedenler Orta 22 343 0.67 452 28 * Iyi> Orta
8 52
Iyi 17 3.60 0.67 455
4
Cok iyi 11  3.60 0.55
Kot 43 431 045 3
Nedensizlik  Orta 22 419 0.50 452 23 0.073 -
8 37
Iyi 17 431 0.48 455
4
Cok 1iyi 11 413 0.67
Koti 43 279 051 3
Mutluluk Orta 22 296 047 452 2.7 0041 Iy
8 70 * Koti
Iyi 17 3.03 0.57 455
4
Cok 1iyi 11 2.81 0.32
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p<0.05

Tablo 8 incelendiginde, Ogrencilerin okul basarisina gore cevresel nedenler
[F(3,452)=2.852, p<0.05] ve mutluluk [F(3,452)=2.770, p<0.05] puanlarinda anlamli bir
farklilik tespit edilirken, basar1 ve canlandirma [F(3,452)= 0.537, p>0.05], merak ve
sosyal kabul [F(3,452)= 0.373, p>0.05], oyun isteginde 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] puanlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Coklu karsilastirma test
(post-hoc) sonuglarma goére; okul basarisi iyi (X = 3.60, SS = 0.67) olan dgrencilerin orta
(X =3.43, SS = 0.67) olanlara gore cevresel nedenler puanlarinin daha yiiksek oldugu;
okul basaris1 iyi (X = 3.03, SS = 0.57) olan 6grencilerin koti (X = 2.79, SS = 0.51)
olanlara gore mutluluk puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Arastirmada Ogrencilerin okulda spor salonu olma durumuna gore dijital oyun
oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlari
bagimsiz t testi ile analiz edilmistir. Sonuglar Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9. Ogrencilerin okulda spor salonu olma durumuna gére dijital oyun oynama
motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk puanlarinin bagimsiz t

testi sonuglari

Degiskenler Okulda spor salonu N X SS T P
olma durumu

Basan ve Evet 198 2.74 1.01 -0.703  0.483

canlanma Hayir 258 2.81 1.04

Merak ve sosyal Evet 198  2.70 0.77 -0.275 0.783

kabul Hayir 258 273 0.91

Oyun isteginde Evet 198 4.04 054 -0.490 0.624

belirsizlik Hayir 258 4.06  0.52

Bireysel Evet 198 4.00 0.58 -0.578  0.563

nedenler Hayir 258 4.03 0.61

Cevresel Evet 198  3.45 0.63 -1.267 0.206

nedenler Hayir 258 3.53 0.69

Nedensizlik Evet 198 424 050 -0.304 0.761
Hayir 258 4.25 0.49

Mutluluk Evet 198  2.92 0.51 -1.694 0.091

Hayir 258 3.00  0.52
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Tablo 9 incelendiginde, 6grencilerin okulda spor salonu olma durumuna gore dijital
oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk
puanlarinda herhangi anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0.05).

Aragtirmada Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla Pearson
korelasyon ¢arpimi testi yapilmistir. Sonuglar Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu ve mutluluk puanlari arasindaki iligki

BC MSK OIB BN CN N M

Basan ve 1
canlanma

Merak ve 0.16%* 1

sosyal kabul

Oyun -0.10%  -0.14** 1

isteginde

belirsizlik

Bireysel -0.02 0.05 0.04 1

nedenler

Cevresel 0.05 0.10* -0.02 0.39%* 1

nedenler

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: Basar1 ve canlanma, MSK: Merak ve sosyal kabul, OIB:
Oyun isteginde belirsizlik, BN: Bireysel nedenler, CN: Cevresel nedenler, N:
Nedensizlik, M: Mutluluk

Tablo 10’a gore dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu, fiziksel aktiviteye
katilim motivasyonu ve mutluluk puanlar1 arasindaki iliskiye bakildiginda, basar1 ve
canlanma ile merak ve sosyal kabul (r= 0.16, p<0.01) arasinda pozitif yonlii, basar1 ve
canlanma ile oyun isteginde belirsizlik (r= -0.10, p<0.05) ve nedensizlik (r= -0.09,
p<0.05) arasinda negatif yonlii; merak ve sosyal kabul ile oyun isteginde belirsizlik (r= -
0.14, p<0.01) arasinda negatif yonlii, merak ve sosyal kabul ile ¢gevresel nedenler (r=0.10,

p<0.05] arasinda pozitif yonlii; oyun isteginde belirsizlik ile nedensizlik (r= 0.14, p<0.01)
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arasinda pozitif yonlii; bireysel nedenler ile c¢evresel nedenler (r= 0.39, p<0.01) ve
nedensizlik (r= 0.13, p<0.01) arasinda pozitif yonli anlamli bir iliski oldugu
belirlenmistir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonu puanlarmin mutluluk puanlarini yordayip yormadigimni belirlemek i¢in basit
dogrusal regresyon analizi kullanilmistir. Sonuglar Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu puanlarinin mutluluk puanlarmi yordama diizeyi.

Degiskenler B Standart B t P
Hata

Constant 2.891 0.328 819 0.000*

Basar1 ve canlanma 0.003 0.024 0.007 145 0.884

Merak ve sosyal kabul 0.050 0.029 0.082 727 0.085
Mutluluk Oyun isteginde 0.005 0.047 0.005 115 0.909

belirsizlik

Bireysel nedenler -0.117  0.044 -0.136  .674 0.008*

Cevresel nedenler 0.098 0.039 0.127 494 0.013*

Nedensizlik 0.010 0.050 0.009 197 0.844

R=0.171 R*=0.029 F=2.258 P=0.037
*p<0.05

Tablo 11’e gore, Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu puanlarinin mutluluk puanlarini yordama denklemi
anlamlidir. Dijital oyun oynama motivasyonu ve fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
puanlar;, mutluluk puanlarinm %2.9’unu agiklamaktadir (R= 0.171; R?= 0.029; F(6,
449)= 2.258, p<0.05). Yapilan regresyon analizi sonucunda, mutluluk ile bireysel
nedenler (B=-0.117, p<0.05) arasinda negatif yonlii, mutluluk ile ¢cevresel nedenler (B=
0.098, p<0.05) arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski oldugu tespit edilmistir. Basar1 ve
canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun isteginde belirsizlik ve nedensizligin mutlulugun

anlamli bir yordayicis1 olmadig: tespit edilmigtir.
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SONUC

Bu arastirma, lise 0grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin fiziksel
aktiviteye katilim motivasyonu ve mutluluk diizeylerini ne 6l¢lide yordadigmi ortaya
koymak amaciyla gerceklestirilmistir. Bulgular, gliniimiiz ergenlerinin dijital ¢agin
getirdigi teknolojik etkilesimler i¢erisinde hem ¢evrim i¢i hem de ¢evrim disi1 etkinlikler
arasinda motivasyonel bir denge kurmaya calistiklarini gdstermektedir. Ozellikle dijital
oyun oynama davraniginin yalnizca bir eglence bigimi olmaktan ¢ikarak, kimlik geligimi,
sosyal kabul ve psikolojik doyum gibi ¢ok yonlii ihtiyaglar karsilandigi bir alan haline
geldigi goriilmektedir. Bu durum, dijital oyunlarin modern genglik kiiltiirii i¢indeki
merkezi konumunu ve bireysel 1yi olus tizerindeki etkilerini anlamak agisindan 6nemlidir.

Arastirma bulgularma gore, 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin
genel olarak orta ve yiiksek diizeylerde seyrettigi; buna karsin fiziksel aktiviteye katilim
motivasyonlarinin daha ¢ok bireysel ve gevresel faktorlerden etkilendigi belirlenmistir.
Bu sonug, oyun oynama ve fiziksel aktiviteye katilim davraniglarmin farkli motivasyonel
kaynaklardan beslendigini gostermektedir. Ogrencilerin mutluluk diizeylerinin orta
diizeyde bulunmasi ise, dijital oyun oynama ile fiziksel aktivite arasindaki iligkinin
mutluluk tizerindeki etkisinin dogrudan degil, dolayli ve ¢ok boyutlu oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu bulgu, mutlulugun yalnizca etkinlik tiirtine degil, etkinligin bireyde
olusturdugu anlam, doyum ve sosyal baglanma diizeyine gore sekillendigini
diistindiirmektedir.

Cinsiyet degiskeni acisindan elde edilen bulgular, erkek 6grencilerin dijital oyun
motivasyonlarinin 6zellikle “merak™ ve ‘“sosyal kabul” boyutlarinda kiz 6grencilere
kiyasla daha yiiksek oldugunu gdstermistir. Bu sonug, literatiirdeki benzer arastirmalarla
(Granic, Lobel & Engels, 2014; Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) uyumludur. Erkeklerin
dijital oyunlar1 yalnizca bos zaman etkinligi olarak degil, rekabet, basar1 hissi ve sosyal
statli kazanimi araci olarak kullandiklar1 goriilmektedir. Bu baglamda, oyunlarin ergen
erkekler icin “sosyal taninma” ve “kendini kanitlama” alani sundugu ifade edilebilir.
Ayrica, toplumsal cinsiyet rolleri erkekleri genellikle daha rekabetci, performans odakli
ve statliye duyarli davranislara yoneltmektedir (Eagly & Wood, 2012). Bu nedenle erkek
ogrencilerde sosyal kabul temelli motivasyonun yiiksek olmasi, Kkiiltlirel olarak

desteklenen rekabetci egilimlerle agiklanabilir.
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Arastirmada elde edilen bir diger dikkat ¢ekici bulgu, giinliik dijital oyun oynama
stiresi arttikga dgrencilerin merak ve sosyal kabul motivasyonlarmin da artmasidir. Bu
durum, dijital oyunlarm yalnizca bir bos zaman etkinligi degil, ayn1 zamanda bireylerin
psikososyal ihtiyaclarini karsilama araci haline geldigini gostermektedir. Nitekim Yee
(2006) tarafindan yapilan ¢aligmada da uzun siireli oyun oynayan bireylerin oyun
topluluklar1 i¢inde aidiyet duygusu gelistirdigi, sanal diinyalarda basar1 hissi yasadigi ve
sosyal kimlik olusturdugu belirtilmistir. Bununla birlikte, bu artisin mutluluk diizeyi
iizerinde anlaml bir fark yaratmamasi dikkat ¢ekicidir. Bu bulgu Ryan ve Deci’nin (2000)
Oz Belirleme Kurami ¢ergevesinde degerlendirildiginde anlam kazanmaktadir. Kuram,
bireyin psikolojik 1iyi olusunun, ozerklik, yeterlik ve iligki kurma gibi ii¢ temel
gereksinimin karsilanmasiyla miimkiin oldugunu savunur. Dolayisiyla, dijital oyun
oynama siklig1 artiyor olsa da, bu etkinlikler bireyin igsel gereksinimlerini tam olarak
karsilamiyorsa, mutluluk iizerinde sinirli veya olumsuz etkiler yaratabilir. Bu durum,
Ozellikle uzun siireli oyun oynama davranislarinin bagimlilik, doyumsuzluk, izolasyon ve
dikkat daginiklhigi gibi sonucglar dogurabilecegini gosteren caligmalarla da paraleldir
(Kiraly, 2015, s. 61).

Arastirma sonugclari, akademik basar1 ile mutluluk diizeyi arasinda pozitif yonlii
anlaml bir iliski oldugunu gostermistir. Akademik basari, bireyin 6z yeterlik algisini
giiclendiren, hedeflerine ulasma duygusunu pekistiren ve yasam doyumunu artiran
onemli bir psikolojik kaynak olarak degerlendirilebilir. Diener (2002) bu durumu,
mutlulugun biligsel bilesenlerinden biri olan “yasam doyumu” kavrami ile
aciklamaktadir. Akademik olarak basarili 6grenciler, hem igsel yeterlik duygusunu
yasamakta hem de ¢evresel destek ve takdir gérmektedir. Bu faktorlerin bir araya gelmesi,
ogrencilerin genel mutluluk diizeyini ylikseltmektedir. Ayrica, akademik basaris1 yiiksek
ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin da 6zellikle cevresel nedenlerle
(arkadas destegi, sosyal etkilesim) arttig1 goriilmiistiir. Bu sonug, Frederick ve Ryan’in
(1993) fiziksel etkinlik motivasyonu modelinde vurgulanan, sosyal etkilesimin ve 6z
belirlenimin fiziksel aktiviteye katilimda Onemli bir faktor oldugu bulgulariyla
ortiismektedir.

Regresyon analizinde elde edilen sonuclara gore, bireysel nedenlerle fiziksel
aktiviteye katilim ile mutluluk arasinda negatif, buna karsin ¢evresel nedenlerle katilim

ile mutluluk arasinda pozitif bir iligki bulunmustur. Bu sonug, fiziksel aktivitenin birey
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iizerindeki psikolojik etkilerinin, katiimin amacina bagli olarak degistigini
gostermektedir. Digsal motivasyon kaynakli (6rnegin kilo verme veya goriiniimii
iyilestirme amagcli) fiziksel aktiviteler, bireyde baski, stres veya yeterlik kaygisi
yaratabilir (Deci & Ryan, 1985, s. 72). Buna karsin, sosyal bag kurma veya arkadaslik
iligkilerini siirdiirme amaciyla yapilan aktiviteler, bireyin duygusal destegini artirarak
mutluluk diizeyini gili¢lendirebilir. Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade (2005) yaptiklar1
calismada uzun siireli mutlulugun, bireyin anlamli iligkiler gelistirmesi ve toplumsal
baglarmi giiclendirmesiyle yakindan iliskili oldugunu belirtmektedir. Bu baglamda,
fiziksel aktivitelerin sosyal yoniiniin one ¢ikarilmasi, ergenlerin psikolojik 1yi oluslarini
artirmada etkili bir strateji olabilir.

Dijjital oyun oynama motivasyonu ile fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu
arasindaki iligki, bu arastirmanin en dikkat ¢ekici noktalarindan biridir. Her iki etkinlik
de bireylerin basari, yeterlik ve sosyallesme gibi temel ihtiyaglarini karsilayabilir. Ancak
dijital oyunlar, fiziksel aktivitenin yerine gectiginde sedanter (hareketsiz) yasam tarzini
pekistirme riski tasir. Ozellikle ergenlik doneminde bu durum, uzun vadede fiziksel saglik
problemleri, obezite ve psikolojik yorgunluk gibi sonuglara yol agabilir (Tremblay,
2011). Bununla birlikte, literatiirde bazi arastirmalar dijital oyunlarin dogru sekilde
yonlendirildiginde fiziksel aktiviteye olan ilgiyi azaltmak yerine ‘“aktif oyunlar”
aracilifiyla artirabilecegini belirtmektedir (Peng, Lin & Crouse, 2011, s. 1). Bu nedenle,
dijital oyunlar1 biitliniiyle olumsuz bir etken olarak gérmek yerine, dengeli ve yonlendirici
bir yaklagim benimsemek daha saglikli sonuglar verecektir.

Genel olarak bu arastirmanin bulgulary, ergenlerin dijital oyun oynama
davranislarmin fiziksel aktiviteye katilim ve mutluluk {izerinde dolayli -etkiler
olusturdugunu gostermektedir. Bu etkiler, 6§rencinin cinsiyetine, oyun oynama siiresine,
akademik basarisina ve oyun oynama nedenine bagli olarak farklilasmaktadir.
Dolayisiyla dijital oyunlar, dogru kontrol ve rehberlikle ele alindiginda, genglerin
motivasyonel, biligsel ve sosyal gelisimlerini destekleyebilecek bir ara¢ olarak
degerlendirilebilir.

Sonug olarak, bu arastirma, dijital oyun oynama davranigimi yalnizca bos zaman
etkinligi degil, motivasyonel ve psikososyal bir siire¢ olarak ele almanin gerekliligini
ortaya koymaktadir. Egitimciler ve ebeveynler acisindan, dijital oyunlarin olumsuz

etkilerini azaltmanin yani sira, bu oyunlarin pozitif yonlerini egitim ortamlarma ve
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fiziksel aktivite programlarina entegre etmek biiylik Onem tasimaktadir. Gelecekte
yapilacak arastirmalarda, farkli yas gruplarini, oyun tiirlerini ve oyun siirelerini kapsayan
karsilastirmali ¢alismalarla dijital oyunlarm psikolojik iyi olus ilizerindeki uzun vadeli
etkileri daha derinlemesine incelenebilir. Boylece, dijital cagin sundugu olanaklardan
yararlanarak, genglerin hem fiziksel hem de duygusal agidan dengeli gelisimini
destekleyecek ¢ok boyutlu egitim stratejileri gelistirilebilir. Bu arastirmanin bulgulari,
lise 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarmin ¢ok boyutlu bir yapiya sahip
oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrencilerin dijital oyunlara yonelme nedenlerinin
yalnizca eglence veya rekabet duygusundan ibaret olmadigi, ayn1 zamanda sosyal bag
kurma, basar1 hissi elde etme ve kendini gerceklestirme gibi psikolojik ihtiyaclarla da
iliskili oldugu goriilmiistiir (Przybylski, Rigby & Ryan, 2010, s. 158). Bununla birlikte,
dijital oyun oynama motivasyonunun ogrencilerin mutluluk diizeylerini dogrudan gii¢lii
bicimde etkilemedigi; ancak fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun mutluluk
iizerinde anlamli ve pozitif bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu durum, bireylerin
1yl olusunun yalnizca psikolojik doyumla degil, ayn1 zamanda bedensel etkinliklerle de
yakindan iliskili oldugunu gostermektedir (Lyubomirsky, Sheldon & Schkade, 2005, s.
116).

Arastirma sonuglari, 6zellikle ¢evresel faktorlerin 6rnegin aile destegi, sosyal ¢evre
ve okul ortaminin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunu artirdigini ortaya koymustur.
Bu bulgu, sosyal rol kuraminin (Eagly & Wood, 2012, s. 460) 6ngoriileriyle uyumludur;
zira bireylerin davraniglari, sosyal beklentiler ve kiiltiirel normlar dogrultusunda
sekillenmektedir. Dolayisiyla 6grencilerin mutluluk diizeylerini artirmak i¢in, sosyal
baglamda destekleyici ortamlarin olusturulmas: biiyiik 6nem tagimaktadir. Ayrica,
akademik basar1 gibi degiskenlerin de mutluluk iizerinde dolayli bir etkiye sahip oldugu
saptanmistir (Diener, 2002, s. 125). Bu durum, bireyin yasam doyumunu yalnizca bos
zaman etkinliklerinin degil, basar1 ve yeterlik duygusunun da etkiledigini gostermektedir
(Ryan & Deci, 2000, s. 70).

Bu bulgular 1s181nda su 6neriler gelistirilebilir:

1. Egitimciler ve aileler, Ogrencilerin fiziksel aktivitelere katilimimi sosyal
baglamda desteklemelidir. Ozellikle grup caligmalari, takim sporlar1 ve sosyal etkinlikler

araciliiyla aidiyet ve arkadaslik duygularini pekistirecek ortamlar olusturulmalidir
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2. Dijital oyun igerikleri, yalnizca eglence odakli degil, bireyleri fiziksel aktiviteye
yonlendiren bigimde tasarlanabilir.

3. Ogrencilerin dijital oyun oynama siireleri izlenmeli ve oyun oynamanm temel
motivasyonlarindan biri olan sosyal kabul ihtiyaci, yalnizca sanal ortamlarda degil,
gercek yasam baglamlarinda da desteklenmelidir

4. Mutlulugu artirmaya yonelik okul temelli programlar, pozitif psikoloji ilkelerine
dayandirilabilir.

5. Arastirmacilar, gelecekte yapilacak ¢alismalarda nicel verilerle sinirl kalmamali;
nitel yontemleri (6rnegin derinlemesine goriisme veya odak grup ¢alismalari) kullanarak

dijital oyun motivasyonunun psikososyal yonlerini daha kapsamli bi¢imde incelemelidir.
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EK 3. ARASTIRMADA KULLANILAN OLCEKLER

Anket Formu

Degerli 6grenciler; bu ¢alisma sizlerin dijital oyun oynama motivasyonunuz ve
fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunuz arasindaki iliskiyi 6l¢mek i¢in yapilmaktadir.
Arastirmanin sonuglar1 bilimsel bir calismada kullanilacaktir. Kisisel bilgileriniz

kesinlikle baska bir amacla kullanilmayacak ve paylagiimayacaktir.

IREM CEREN YARDIMCI
Cinsiyet: () Kadin () Erkek
Giinliik dijital oyun oynama siireniz: ( ) En az 60 dk. ()1-2 saat () 2 saat ve lizeri
Giinliik spor yapma (fiziksel aktivite) siireniz: ( ) Enaz 60 dk. () 1-2 saat ()2 saat
iizeri
Aileniz spor yapmanizi destekliyor mu: () Evet ( )Hayir
Okul basarmizi nasil degerlendirirsiniz: ( ) Koti  ()Orta  ()iyi ()Cok lyi

Okulunuzda spor salonu var mi: ( ) Evet () Hayir

=
E | £ E £
= e = E =
cse e 2} ﬁ =) g S
Dijital Oyun Oynamak; E* = 7 > g S
= = = = S 3
o £ 5 | 5 s | E §
Z 5 [¥ | |[¥ |E
1.Djjital oyun oynamak beni eglendirir. | 1 2 3 4 5
2.Dyjital oyun  gercek  hayattaki | 1 2 3 4 5
basarisizliklarimi unutturur.
3.Djjital oyun sayesinde can | 1 2 3 4 5
sikintisindan kurtulurum.
4.Djjital oyun oynamadigimda huzursuz | 1 2 3 4 5
olurum.
5.Dijital oyunlarda kendimi agmak bana | 1 2 3 4 5
haz verir.
6.Dijital oyunlarda basarinca takdir | 1 2 3 4 5
edilmek hosuma gider.
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7.Dijjital oyunda kazandigim oOdiiller
(kupa, zirh, silah vb.) bana daha cok

oynama istegi verir.

8.Dijital oyun rakiplerime meydan

okuma firsat1 saglar.

9.Dijjital oyun bana arkadaslarimla

ittifak/takim kurma firsati saglar.

10.Dyjital oyunundaki efektler ve sesler

beni heyecanlandirir.

11.Dijital oyunlarin gercek gibi olmasi

beni kendine ¢eker.

12.Dyjital oyundaki kurgu (hikaye) beni

meraklandirir.

13.Djjital oyun bana diissel ortamlarda

gezinti yapmami saglar.

14.Yeni oyun segenekleri (karakterler,

ekipman, vb.) beni meraklandirir.

15.Djjital oyunun bana ne

kazandirdigindan emin degilim.

16.Djjital oyuna harcadigim zamana

deger mi bilmiyorum.

17.Dijital oyun  oynamak  i¢in
harcadigim cabaya deger mi

bilmiyorum.

18.Dijital oyun oynamam icin gerekli

nedenler var m1 bilemiyorum.

19.Djjital oyunun bana avantajinin ne

oldugunu bilmiyorum.
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£ E =
= 5 | g s | _ E
Fiziksel Aktiviteye Katilmak; > 2 S o 3 5
g E |z zZ | E =
= = s = =
& 7 = | 3 = | E §
= R A R N
Kendimi iyi hissettirir. 1 2 3 4 5
Derslere daha kolay motive olmam | 1 2 3 4 5
saglar.
Beni huzursuz eder. 1 2 3 4 5
Beni ¢ok eglendirir. 1 2 3 4 5
Kendime olan giiveni arttirir. 1 2 3 4 5
Olumsuz diisiincelerden uzaklagstirir. 1 2 3 4 5
Okulda adimin taninmasmi saglar. 1 2 3 4 5
Okuldaki 1idareciler ve Ogretmenlerle | 1 2 3 4 5
iliskilerimi iyilestirir.
Derslerdeki akademik basarimi diistiriir. | 1 2 3 4 5
Arkadaglarima yeteneklerimi | 1 2 3 4 5
ispatlamamai saglar.
Okuldaki spor malzemelerini kullanmak | 1 2 3 4 5
icin bir firsattir.
Ogretmenlerimin hakkimdaki olumsuz | 1 2 3 4 5
diistincelerini yok etme olanag: verir.
Bilmiyorum, bosa zaman harcamak gibi | 1 2 3 4 5

geliyor.
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Benim i¢in avantaj saglar M

bilmiyorum.

Onemli  mi, bir tirli  anlam

veremiyorum.

Emin degilim, aslinda ¢ok da umurumda

degil.
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£ E .
=
= |8 El s | . E
= | 2 5| s | £ 5
g E |2 & |E &
Oxford Mutluluk Ol¢egi; o £ = £ £ 3 E £
= 2 X |8 4% & o
Kendimden hognut degilim. 1 2 3 4 5
Hayatin ¢ok odiillendirici oldugunu | 1 2 3 4 5
hissediyorum.
Hayatimdaki her seyden oldukea | 1 2 3 4 5
memnunum.
Cevremdeki  giizelliklerin ~ farkina | 1 2 3 4 5
varirim.
Yapmak istedigim her seye zaman | 1 2 3 4 5
bulabilirim.
Zihinsel olarak kendimi tamamen zinde | 1 2 3 4 5
(ding) hissederim.
Gecmigle ilgili mutlu amlara sahip | 1 2 3 4 5

degilim.




44

Sporda Motivasyon Olcegi

Kesinlikle

katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katillyorum

Tamamen

katiliyorum

Spor yaptigim zaman duydugum

heyecan i¢in.

Ciinkii spor, hayatimi yasamak i¢in
sectigim bir yoldur.

Ciinkii hayatimin diger alanlar1 i¢in iy1

bir yol gostericidir.

Cevremde takdir gordiiglim i¢in.

Nedenini bilmedigim bir sekilde sporda

basarili olamayacagimi diisiiniiyorum.

Zor olan teknikleri basardigimda

kendimi mutlu hissettigim igin.

Ciinkii formda kalmak i¢in spor yapmak
gereklidir.

Hayatimm diger yonlerini gelistirmek

icin sectigim en iyi yollardan biridir.

Ciinkii spor hayatimin bir parc¢asidir.

Kendimi iyt hissetmek icin spor

yapmaliyim.

Sporcu olmanin getirdigi prestij igin.

Artik spor i¢cin bu kadar zaman ve emek

ayirmak konusunda emin degilim.

Clinki spor yapmak temel

prensiplerimden biridir.

Yeteneklerimi miikemmellestirirken

yasadigim tatmin i¢in.

Ciinkii  arkadaglarimla  1yi  iligkiler

kurmanin en iyi yollarindan biridir.
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Spor yapmasaydim kendimi koti

hissederdim.

Artik sporun bana gore olmadigim

diistiniiyorum.

Yeni performans stratejileri bulma zevki

i¢in.

Sporcu olmanin getirdigi maddi manevi

yararlar i¢in.

Ciinkii diizenli spor yapmak hayat

performansimi artirir.

Ciinkii spor yapmak hayatimin ayrilmaz

bir pargasidir.

Yaptigim spordan eskisi kadar zevk

almadigimi diistiniiyorum.

Ciinkii diizenli olarak spor yapmaliyim.

Sporda ne kadar 1iyi oldugumu

baskalarma gostermek igin.
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