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Ozet

Bu arastirmada, yaz spor okuluna katilan ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik
tutumlarini belirlemek amaglanmigtir. Arastirmaya 2019-2020 6gretim yilinda “Gazi Koleji” ve “Beypazari
Genglik Merkezinde” yaz spor okullarina katilan ilkokul ve ortaokulda 6grenim goren 152 6grenci katilmugtir.
Arastirmada veri toplamak amaciyla, Kisisel Bilgi Formu ile Demir ve Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Oynama Tutumu Olc¢egi” kullamlmstir. Arastirmanin analizinde SPSS 22 istatistik programi
kullanilmistir. Verilerin analizinde, dijital oyun oynama tutumunun cinsiyet degiskenine gore farklilasip
farklilasmadigini belirlemek igin verilere t-testi uygulanmigtir. Yas degiskeni ile dlgekten elde edilen puanlar
arasindaki iliskiyi belirlemek icin Pearson Korelasyon analizi, oyun oynama siiresi ve spor yapma siiresi
degiskenlerine gore ise Anova analiz yontemleri kullanilmigtir. Anova analizi sonucu farkin kaynagin
belirlemek i¢in Bonferroni testi uygulanmistir. Sonug olarak yaz spor okuluna katilan ilkokul ve ortaokul
ogrencilerin dijital oyun oynama tutumlariyla cinsiyet ve dijital oyun oynama siiresi arasinda istatiksel olarak
anlamli farklilik oldugu, yas ve spor yapma siiresi degigkenleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi tespit
edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun oynama, Yaz spor okulu, Beden egitimi, Ilkokul 6grencileri, Ortaokul
ogrencileri

DIGITAL PLAYING ATTITUDES IN CHILDREN: A RESEARCH ON CHILDREN
ATTENDING SUMMER SPORTS SCHOOL

Abstract

In this study, it was aimed to determine the attitudes of primary and secondary school students attending summer
sports school towards playing digital games. In the 2019-2020 academic year, 152 students studying in primary
and secondary schools participated in the summer sports schools in "Gazi Koleji" and "Beypazari Genglik
Merkezi". Personal Information Form and “Digital Gaming Attitude Scale” developed by Demir and Bozkurt
(2019) were used to collect data in the research. SPSS 22 statistical program was used in the analysis of the
research. In the analysis of the data, t-test was applied to the data to determine whether the digital game playing
attitude differs according to the gender variable. Pearson correlation analysis was used to determine the
relationship between the age variable and the scores obtained from the scale, and anova analysis methods were
used according to the variables of playing time and playing sports. Bonferroni test was applied to determine the
source of the difference as a result of Anova analysis. As a result, it has been determined that there is a
statistically significant difference between the digital game playing attitudes of primary and secondary school
students participating in the summer sports school, gender and the duration of playing digital games and there
is no significant difference between the variables of age and duration of playing sports.

Key Words: Playing digital games, Summer sports school, Physical education, Primary school students,
Secondary school students

Sorumlu Yazar: Hande YAZICIOGLU CALISAN®), Spor ve Saglik Alaninda Ihtisaslasma Koordinatorliigii, Aksaray
Universitesi, handeeyazicioglu@gmail.com

124


https://orcid.org/0000-0002-6100-9880
https://orcid.org/0000-0001-7552-4106
https://orcid.org/0000-0003-0582-8088
https://orcid.org/0000-0002-1117-2700
https://orcid.org/0000-0002-6100-9880

ASUJSHR, 2021, Cilt: 2, Sayi: 2, Sayfa:124-135 Yazicio§lu Caligan, H., Pekel, A.O., Yarayan, Y.E., ilhan, E.L.

GIRIS

Oyunu ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi olarak diisiiniilebiliriz. Teknolojinin her gecen giin hizla
ilerlemesiyle, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi sebepler ¢ocuklarin oyun oynama
aliskanliklarini degistirmektedir. Zamanla geleneksel oyunlarin yerini bilgisayar ve internet
araciligiyla oynanan dijital oyunlar almaktadir. Dijital oyun oynamanin insan hayatinin artik
vazgecilmezleri haline geldigi ve bilgisayar, telefon, tablet gibi teknolojik cihazlarla giin
icerisinde gegirilen ¢evrimigi tiiketimin arttig1 bu zamanda dijital oyun oynama davraniginin

cocuklar iizerinde biiyiik bir etki alan1 vardir.

Dijital doniistim her gegen giin hizlanarak gelisim gostermektedir (Giingor ve Kurtipek, 2020).
Bu gelisim alanlarindan biri de dijital oyundur. Dijital oyun; monitor, fare, klavye ya da joystick
gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlariyla etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglari olan
sistemler biitiintidiir (Kaya, 2013). Jull (2011) dijital oyunu, kisitlik icermeyen ve bos zaman
degerlendirilen bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Cetin (2013) ise dijital oyunu, ¢esitli
teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanic1 girisi yapmayi

saglayan oyunlar olarak tanimlamaktadir.

Dijital oyunlar, son yillarda ¢cocuklarin temel yasam aktivitelerinden birisi olmus ve eglence ve
serbest zaman anlayisinin dnemli bir pargasi haline gelmistir. Oyle ki ¢ocuklar bulduklar ilk
firsatta yapilacak aktiviteler arasinda dijital oyun oynamay1 ilk siraya koymaktadir (Hazar ve
ark., 2017). Dijital oyunlarin oyunculara gergekiistii bir diinya sunmasi ve oyuncularin burada
olagantistii gii¢ ve yeteneklere sahip olmasi ve gercek yasamda basaramayacagi birgok seyi bu
oyunlarda basarabilmesi ¢ocuklar1 bu oyunlara ¢eken 6nemli etkenlerdendir (Demir ve Hazar,
2018). Tran ve Strutton (2013)’a gore bireylerin dijital oyun oynama Sebepleri “diger
oyuncularla iletisim kurmak, bos zaman degerlendirmek ya da eglence ve bilgi ihtiyaglarini
gidererek” mutlu olmaktir. Yapilan ¢aligmalarda asirtya kagmadan dijital oyunlari oynamanin
normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 oldugu
bulunmustur (Prot ve ark., 2014). Ayrica, dijital oyunlarda verilen komutlar1 takip edebilme,
el-g6z koordinasyonu, motor yeteneklerde ilerleme olmasi gibi yeterlilikleri destekledigi de
sOylenmektedir. Bununla birlikte, cocuklarin problem ¢6zebilme, mantik yiiriitebilme, analiz
yapabilme ve karar verme becerilerini destekledigi ayn1 zamanda da strateji ve tahmin edebilme

yeterliliklerini destekledigi belirtilmektedir (Kim ve Smith, 2017).

Tiim bu olumlu yonlerinin yani sira, dijital oyun kullanim alanlarinin cogalmasi ve 6zellikle de

cocuklarin giinliilk yasamlarinin vazgegilmez bir pargasi haline gelmesi ve dis mekan oyun
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alanlarinin giderek sinirli hale gelmesi ¢ocuklar {izerinde sadece olumlu etkiler degil aym
zamanda da olumsuz etkilere neden oldugu diistiniilmektedir (Rosen ve ark., 2014). Dijital
oyunlarin bireyleri pasif bir yasam tarzina siiriikledigi, sosyal yasamdan uzaklastirdigi, aile ici
iletisimi olumsuz etkiledigi, oynanis bi¢cimi geregi saatlerce masa basinda hareketsiz oturulmasi
sonucu dolasim, solunum, kas ve iskelet sistemleri basta olmak iizere bir¢ok olumsuz fizyolojik
etkiye sebep oldugu, bununla birlikte 6zellikle siddet igerikli oyunlarin bireyleri siddete yatkin
bir hale getirdigini ve en Onemlisi bu oyunlarin oynayanlart birer oyun bagimlisina
doniistiirdiigii diisiiniilmektedir (Lieberman ve ark., 2009; Sahin ve Tugrul, 2012). Insanoglu
diinya iizerinde kendi yarattigi uygarligl, yine uygarligin yan iirlinleri olarak ortaya cikan

hareketsiz yasam formu ile ciddi bigimde tehdit eder hale gelmistir (ilhan, 2010).

Hareket cocuklarin bedensel gelisimi i¢cin dnemli bir etken oldugundan dijital oyunlar ¢ocuklar1
hareketsiz ve pasif duruma siiriikleyerek ¢ocuklarda obezitenin yayilmasina sebep olmaktadir.
Diinya saglik orgiitii (WHO), obezitenin diinya genelinde yaygin bir problem oldugunu ve bu
sorunun ¢ocuk ve ergenler arasinda hizla yayildigini belirtmektedir. Bunun en 6nemli nedenleri
arasinda ise c¢evresel faktorler olarak degerlendirilen asir1 diizeyde TV izleme, dijital oyun
oynamak ve buna bagl olarak fiziksel aktivitenin azalmasi gosterilmektedir (Marshall ve ark.,
2004). Cocuklara fiziksel aktivite saglama imkanlarindan biri de yaz spor okullaridir. Resmi ve
0zel kurumlarin organize ettigi ve son yillarda artan bir ilgi goren ve buna bagl olarak da
katilimin arttig1 yaz spor okullarinin temel amaci ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, psikolojik ve

sosyal gelisim yonlerine katki saglamaktir (Gencer ve Ilhan, 2017).

Diyjital oyun oynamanin ¢ocuklarin hayatinin bir parcasi haline geldigi diistintiliirse
calismamizin amaci, yaz spor okuluna katilan ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin dijital oyun
oynamaya yonelik tutumlarini belirlemektir. Bu baglamda yaz spor okuluna katilan ¢ocuklar
diger cocuklardan farkli olarak okul disinda ve tatil donemlerinde sportif etkinlige
katilmaktadirlar. Bu farki gézeterek yaz spor okuluna katilan ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya
yonelik tutumlarimi belirlemek ¢alismamizin ¢ikis noktast olmustur. Literatiir incelendiginde
yaz spor okuluna katilan ilkokul ve ortaokul 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlarina

yonelik bir ¢alismaya rastlanilmadigindan dolay: literatiire katkis1 olacagi diistiniilmektedir.

YONTEM
Arastirma Modeli
Arastirmada, var olan durumu sorgulayan betimsel arastirma modellerinden tarama deseni

kullanilmigtir. Tarama deseni, ge¢miste ya da halen var olan bir kosulu var oldugu haliyle
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betimleyen arastirma desenidir. Bu desen, aragtirmaya konu olan vaka, kisi veya nesneyi kendi

icinde ve var oldugu gibi ortaya koymaya calisir (Karasar, 2014).

Evren-Orneklem (Arastirma Grubu)

Calismanin aragtirma grubuna kolay ulasilabilir 6rneklem ile ulasilmistir. Bu 6rneklem yontemi
arastirmaya hiz ve pratiklik kazandirir. Bu yontemde yakin olan ve erisilmesi kolay olan bir
durum seg¢ilir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Arastirma grubunu, 2019-2020 6gretim yilinda
Ankara ilindeki Gazi Koleji ve Ankara’nin Beypazar ilgesindeki Beypazar1 Genglik Merkezi
yaz spor okullarina katilan ilkokul ve ortaokulda 6grenim goéren 84 kiz (%S55,3),
Xyas=10,79+1,70, 68 erkek (%44,7), Xyas-10,56+1,90 olmak iizere toplam 152 &grenci
olusturmaktadir. Cocuklara goniilliilik esasina gore 6lgek uygulanmig olup ailelerinden izin

belgesi alinmistir.

Veri Toplama Araclan

Kisisel Bilgi Formu

Dijital oyun oynama tutumu ile iliskili olabilecegi diisiiniilen bagimsiz degiskenlerin neler
olduguna yonelik literatiir taramas1 yapilmis ve iliskili olabilecek degiskenlere yonelik kisisel
bilgi formu olusturulmus ve katilimcilarin yas, cinsiyet, giinliik ortalama dijital oyun oynama

sliresi ve ortalama spor yapma siiresi gibi bilgiler toplanmustir.
Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi

Demir ve Bozkurt tarafindan 2019 yilinda katilimcilarin dijital oyun oynama tutumlarini
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Olcek, besli Likert tipli bir dlcek olup (1 = Hig
Katilmiyorum, 5 = Tamamen Katiliyorum), ii¢ faktor altinda ve 18 maddeden olusmaktadir.
DOOTO’niin alt boyutlar: ise, maddelerin literatiirdeki tutum 6zelligi alt boyutlarina uygun
olarak dagilmasindan dolay1 “bilissel”, “duyussal” ve “davranigsal” olarak isimlendirilmistir.
Biligsel alt boyutu, 1., 2,. 3., 4., 5. maddelerden olusmakta agikladig1 varyans oran1 42,68 ve
Cronbach Alpha ,90’dir. Duyussal alt boyutu, 6., 7., 8., 9., 10. maddelerden olusmakta
acikladigi varyans oranmi 16,83 ve Cronbach Alpha ,81°dir. Davranigsal alt boyutu 11., 12., 13,
14.,15., 16., 17., 18. maddelerden olusmakta, acikladig1 varyans orani 5,59 ve Cronbach Alpha
,91°dir. Olgegin acikladigi toplam varyans orani1 % 65,11 ve Cronbach Alpa degeri ,82’dir. Bu
arastirmada 6lgege iliskin i¢ tutarlik katsayisi .71 olarak tespit edilmistir.
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Verilerin Analizi

Arastirmada ilk olarak analizlerin uygunlugu ve varsayimlarin kontrolii i¢in bos verilerin ve ug
deger analizlerin degerlendirilmesi yapilmistir. Bu islemler sonucunda, hatali ve eksik dolduran
9 kisinin ve Mahalanobis uzakligi goz onilinde bulundurularak u¢ degerler analizi sonucunda
ise 6 kisinin verileri analiz dis1 birakilarak kalan 152 kisinin verileri {izerinden analizler

yapilmustir.

Arastirmada kullanilan 6lgege verilen yanitlarin i¢ tutarliligi Cronbach alpha (a) ile incelenmis
ve katsayr .70 olarak tespit edilmistir. Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini
saptamak amaciyla c¢arpiklik basiklik degerlerine bakilmis ve verilerin normal dagilimi

gosterdigi tespit edilmistir (Kline, 2011).

Bu kapsamda dijital oyun oynama tutumunun cinsiyet degiskenine gore farklilasip
farklilagsmadigini belirlemek i¢in verilere t-testi uygulanmistir. Yas degiskeni ile 6l¢ekten elde
edilen puanlar arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in Pearson Korelasyon analizi, oyun oynama
stiresi ve spor yapma siiresi degiskenlerine gore ise Anova analiz yontemleri kullanilmistir.

Anova analizi sonucu farkin kaynagini belirlemek i¢in bonferroni testi uygulanmistir.

BULGULAR

Tablo 1. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama tutumunun cinsiyet degiskenine gore t-testi

sonuclari

Alt Boyutlar Cinsiyet N X Ss f t Sd p

Biligsel Kiz 84 12,881 3,430 ,029 4,672 150  ,000*
Erkek 68 15,602 3,738

Duyussal Kiz 84 13,690 4,089 ,726 4,756 150  ,000*
Erkek 68 16,705 3,620

Davramssal Kiz 84 18,964 4,178 1,601 6,314 150  ,000*
Erkek 68 23,588 4,847

Tablo 1’de 6grencilerin dijital oyun oynama tutumu cinsiyet degigskenine gore incelendiginde,
biligsel (ts50=4,672, p<.05), duyussal (t50=4,756, p<.05), davranigsal (t150=6,314, p<.05),
alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi tespit edilmistir. Ortalama
puanlar dikkate alindiginda; erkek 6grencilerin puan ortalamalarinin kiz 6grencilere gore daha

yiiksek oldugu goriilmektedir.
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Tablo 2. Arastirmaya katilan 6@rencilerin dijital oyun oynama tutumunun yas degiskenine gore pearson-

korelasyon analiz sonuglari

n=152 Bilissel Duyussal Davramssal
Yas r ,042 ,082 -,023
p ,604 ,318 778

Tablo 2’de 6grencilerin dijital oyun oynama tutumu yas degiskenine gore incelendiginde,
biligsel boyut arasinda pozitif yonde disiik diizeyde (r=,042; p>.05), duyussal boyut arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde (r=,082; p>.05), davranigsal boyut arasinda negatif yonde diisitk
diizeyde (r=,023; p>.05), istatistiksel olarak anlaml1 bir iligski gostermedigi tespit edilmistir.

Tablo 3. Arastirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun oynama tutumunun oyun oynama siiresi degiskenine

gire anova analiz sonuglari

Fark
Alt Boyutlar Oyun Oynama Siiresi N Kort Ss f df p Bonferroni
1. Hi¢ Oynamiyorum 27 11,518 3,142 3
2. Bir Saat 60 13,533 3,392 10,601 148 ,000* 1<2,1<3,1<4
Bilissel .
3. Iki Saat 38 15,184 3,896 151
4,3+ 27 16,407 3,433
1. Hi¢ Oynamiyorum 27 11,740 4,485 3
2. Bir Saat 60 14,583 3341 12784 148 000* 1<2,1<3, 1<4
Duyussal .
3. Iki Saat 38 16,342 3,458 151
4,3+ 27 17,518 4,145
1. Hi¢ Oynamiyorum 27 17,740 3,569 3
2. Bir Saat 60 20,533 4774 15343 148 000* 1<2,1<3, 1<4
Davramssal )
3. Iki Saat 38 20,815 4,342 151
4,3+ 27 25,740 4,579

Tablo 3’te Ogrencilerin dijital oyun oynama tutumu oyun siiresi degiskenine gore
incelendiginde, biligsel (F3-151=10,60; p<0.05), duyussal (F(3-151=12,78; p<0.05), davranissal
(Fe-151=15,34; p<0.05), alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gosterdigi
tespit edilmistir. Oyun oynama siireleri arasindaki farklarin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan bonferroni testi sonuglarina gore hi¢ dijital oyun oynamayan

ogrencilerin tutumunun oynayan bireylere gore daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutumunun Spor Yapma Siiresi

Degiskenine Gore Anova Analiz Sonuclar:

Alt Boyutlar Oyun Oynama Siiresi = N Xort Ss f df p Borl:f?l:l:oni
1. Bir Saat 53 15,660 3,922 2
Biligsel 2. iki Saat 58 15,034 3,929 1,349 149 263
3.3+ 41 14,243 4,694 151
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1. Bir Saat 53 21,283 5,241 2
Duyussal 2. Iki Saat 58 20,706 5,036 ,200 149 819

3.3+ 41 21,170 4,852 151

1. Bir Saat 53 14,867 3,362 2
Davramssal 2. Iki Saat 58 14,155 4,166 2,781 149 065

3.3+ 41 13,024 3,657 151

Tablo 4’te Ogrencilerin dijital oyun oynama tutumu spor yapma siiresi degiskenine gore
incelendiginde, biligsel (Fe-151=1,34; p>0.05), duyussal (F-151=,20; p>0.05), davranigsal
(F2-151=2,78; p>0.05), alt boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermedigi

tespit edilmisgtir.

TARTISMA VE SONUC
Bu arastirmada, yaz spor okuluna katilan ¢ocuklarin dijital oyun oynama tutumlar1 bazi

degiskenler agisindan incelenmistir.

Arastirmanin ilk bulgusunda yer alan 6grencilerin dijital oyun oynama tutumu cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde biligsel, duyussal, davranigsal alt boyutlarinda anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Ortalama puanlar dikkate alindiginda ise; erkek Ogrencilerin kiz
Ogrencilere oranla, dijital oyun oynama tutumlarinin daha yiiksek oldugu saptanmistir. Bunun
nedeninin erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyunlara daha fazla zaman ayirip,
dijital oyunlarin daha ¢ok erkek ¢ocuklarin dikkatini ¢ekecek sekilde tasarlanmasi ve erkek
cocuklarin dijital oyunlara daha diiskiin olmalar1 seklinde diisiiniilebilir. Bizim ¢aligmamiza
paralel olarak Media Analysis Laboratory (1998) tarafindan yapilan calismada erkeklerin
oyunlara daha fazla zaman ayirdiklar1 ve tercih edilen oyunlarin erkeklerin daha fazla ilgi
duyduklari alanlar olan spor, macera, yaris ve doviis oldugu saptanmistir. Bizim ¢alismamiza
benzer olan diger bir calismada ise; erkeklerin kadinlara oranla daha cok dijital oyun
oynadiklar1 goriilmektedir (Sherry ve ark., 2003). Hazar ve arkadaslar1 (2017)nin
aragtirmasinda da arastirma sonucuna paralel olarak, erkeklerin dijital oyun bagimlilig1

diizeyleri kizlara kiyasla anlaml diizeyde yiliksek bulunmustur.

Arastirmanin diger bulgusunda dijital oyun oynama tutumunun yas degiskenine gore
incelendiginde, bilissel boyut arasinda pozitif yonde diisiik diizeyde, duyussal boyut arasinda
pozitif yonde diisiik diizeyde, davranigsal boyut arasinda negatif yonde diisiik diizeyde,
istatistiksel olarak anlamli bir iliski gostermedigi tespit edilmistir. Yaslarinin farkli olmasina
ragmen aynt neslin ¢ocuklart olmalar1 dijital oyun oynama tutumlarint da etkiledigi

diisiiniilmektedir. Bizim calismamiza benzer olarak Bozkurt ve arkadaslar1 (2019)’nin yaptigi
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caligmada dijital oyun oynama tutumlari ile simif degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamistir. Yine benzer olarak Inal ve Cagiltay (2005)’1n ¢alismasi da simf diizeylerine

gore katilimcilarin oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Arastirmanin ii¢lincli bulgusunda, dijital oyun oynama tutumlari ile dijital oyun oynama siiresi
degiskeni arasinda bilissel, duyussal ve davranigsal alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit
edilmistir. Buna gore dijital oyun oynama siiresi arttik¢a, dijital oyun oynama tutumunda da
artis oldugu sdylenilebilir. Bizim ¢alismamiza paralel olarak Bozkurt ve arkadaglarinin (2019)
yaptig1 ¢calismada da benzer sonug elde edilmistir. Yapilan birgok ¢alismada, giinliik cihazlari
oyun oynama siirelerinin dijital bagimlilik diizeyini anlamli bir sekilde arttirdigi saptanmistir
(Ekinci ve ark., 2017). Demir ve Cicioglu (2019)’nun ¢alismasinda ise aragtirmamizdan farkl
olarak katilimeilarin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttikca fiziksel aktiviteye katilim

motivasyonu diisgmekte oldugu sonucuna varilmistir.

Arastirmanin son bulgusunda ise dijital oyun oynama tutumu spor yapma siiresi degiskeni
arasinda bilissel, duyussal ve davranigsal alt boyutlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir.
Bozkurt ve arkadaslari (2019)’nin yaptig1 c¢alismada davranigsal alt boyutunda anlamli bir
farklilik saptanirken bilissel ve duyussal alt boyutlarinda ise fiziksel aktivite siiresi degiskenine
gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Bizim ¢calismamizla farklilik gosteren; Biddiss ve
Irwin (2010)’in yaptig1 calismada fiziksel aktiviteye katilanlarin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin diigiik oldugu tespit edilmistir. Demir ve Cicioglu (2019) nun arastirmasinda
da dijital oyun oynama motivasyonu arttikca fiziksel aktiviteye katilim motivasyonunun

azaldig tespit edilmistir.

Sonug olarak yaz spor okuluna katilan ilkokul ve ortaokul 6grencilerin dijital oyun oynama
tutumlariyla cinsiyet ve dijital oyun oynama siiresi arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik
oldugu, yas ve spor yapma siiresi degiskenleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi
goriilmiistiir. Sonraki c¢aligmalarda diger yas gruplarini da kapsayan, daha fazla kisinin
katilimiyla gergeklestirilecek ¢alismalar yapilmasiyla bu ¢alismanin diger ¢alismalara destek

saglayacagi diisliniilmektedir.

Cikar Catismasi: Yazarlarin herhangi bir kisi, enstitii, kurum ile ¢ikar ¢atismasi olmadigini

beyan ederiz.
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Ekler

KiSiSEL BiLGi FORMU

1.Yaginiz?:
2.Cinsiyetiniz: Kadin ( ) Erkek ()
3.Dijital Oyun Oynama Siireniz?:

4. Ortalama Spor Yapma Siireniz?:

DiJITAL OYUN OYNAMA TUTUMU OLCEGI (DOOTO)

Higbir Nadiren Bazen | Siklikla Hemen
zaman her
zaman

1. Dijital oyun oynarken zamanin nasil gegtigini 0 1 2 3 4
anlamam.
2. Dijital oyunun faydalar1 konusunda siiphelerim 0 1 2 3 4
var.
3. Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu 0 1 2 3 4
kanisindayim.
4. Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu 0 1 2 3 4
gelistirdigini distiintirim.
5. Dijital oyun oynamak insani asosyallestirir. 0 1 2 3 4
6. Dijital oyun oynayarak harcanan zamana 0 1 2 3 4
tzillirim.

0 1 2 3 4
7. Dijital oyun oynamay1 sevmem.
8. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun 0 1 2 3 4
oynamaktir.
9. Dijital oyunlarda bir iist boliime gegmek beni 0 1 2 3 4
heyecanlandirir.
10. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni sikar. 0 1 2 3 4
11. Dijital oyun oynarken gii¢lendirici, 6diil, kupa 0 1 2 3 4
kazanmak i¢in ¢abalarim.
12. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda 0 1 2 3 4
konusurum.
13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, 0 1 2 3 4
giiclendirici, kupalarin yerini anlatirim.
14. Yeni ¢ikan dijital oyunlari 0 1 2 3 4
bilgisayar/telefonuma indiririm.
15. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 0 1 2 3 4
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16. Dijital oyunlarda seviyeleri gecene kadar 1 2 3 4
oynamaya devam ederim.

17. Verilen gorev/talimatlar yerine getirmeye 1 2 3 4
caligirim.

18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima 1 2 3 4
anlatacagim bir seyim yok.
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