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LiSE OGRENCILERININ DIiJITAL OYUN OYNAMA MOTIVASYONU
DUZEYLERININ INCELENMESI

Havva Gizem DEMIREL?, Halil ibrahim CiCIOGLU?, Géniil TEKKURSUN-DEMIR*
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Hizla artan niifusla birlikte gelisen kentlesme, oyun alanlarmin daralmasma ve yeni neslin kapali
alanlarda yapilan aktivitelere yonelmesine sebep olmaktadir. Gliniimiizde kapali alan aktiviteleri diisiiniildiigiinde
akla ilk gelen sey dijital oyun olmaktadir. Dijital oyunlar, yeni nesil i¢in bos zaman aktivitesi olarak énemli bir
yer tutmaktadir. Bu durumlar géz oniinde bulundurularak calismada, lise diizeyindeki bireylerin dijital oyun
oynama motivasyonunun incelenmesi amaglanmustir. Calismaya, 9., 10., 11. ve 12. sinif olmak tizere 105 6grenci
katilmistir. Aragtirmada betimsel tarama modeli kullanilmaktadir. Bireylerden toplanan veriler dogrultusunda
dijital oyun oynama motivasyonu ile cinsiyet ve fiziksel etkinliklere katilim durumu arasinda anlamli farklilik
tespit edilmistir. Bu baglamda yapilan arastirmanin, geng¢ yastaki bireylerin kapali alanlarda oynadiklar dijital
oyunlar fiziksel etkinlik agisindan da degerlendirilerek, bireylerin hem bedensel hem de zihinsel ydnde
gelisimlerine katkida bulunan gesitli dijital oyunlarin gelistirilmesinde yol gosterici olmasi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Lise Ogrencisi, Dijital Oyun, Dijital Oyun Oynama Motivasyonu, Motivasyon.

RESEARCH ON THE DIGITAL GAME PLAYING MOTIVATION
LEVELS OF HIGH SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

The urbanization, which develops with the rapidly increasing population, causes reduction of the playgrounds and
the new generation turn towards indoor activities. Today, considering the indoor activities, the first thing that comes to mind is
the digital games. Digital games have an important place as a leisure activity for the new generation. Considering these
conditions, in this study, it was aimed to examine the digital game playing motivation of individuals at high school level. 105
students participated in this study from 9th, 10th, 11th and 12th grades. Descriptive survey model is used in the research.
According to the data collected from individuals, a significant difference was found between the motivation of playing digital
games and participation in physical activities as well as gender status. Also considering the digital games played in indoor areas
by young people in terms of physical activity, in this context, it is thought that the research will be guiding the development of
various digital games that contribute to the development of individuals both physically and mentally.

Keywords: High School Student, Digital Game, Digital Game Playing Motivation, Motivation.
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GIRIS

Fransiz sosyolog Roger Caillois (1957)’e gore oyun, eglenmek i¢in yapilan, belirli bir
alan ve zamanda uygulanan, beklenmeyen sonuglari ve kurallari olan, ger¢ek hayattan farkli,
goniilli olarak yapilan etkinlikler biitlinii olarak agiklanmaktadir. Giiniimiiziin sartlarinda, her
gecen glin bir adim daha ileriye giden teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almaktadir.
Hemen her yasta kullanicisi olan bu oyunlara 6zellikle gencler yogun ilgi gostermekte ve oyun
oynayarak gegirdikleri siire giderek artmaktadir (Gentile 2009;Rideoutve ark., 2010). Dijital
oyunlar, gilinlimiiz diinyasinda dijital yerli olarak adlandirilan yeni neslin en Onemli
ugraslarmdan birisi haline gelmistir. Oyle ki cocuklar bu oyunlar1 evde, okulda, yolculukta ve
bunun gibi bir¢ok yasam alaninda yogun bir bicimde oynamakta ve hatta bu oyunlari
oynayabilmek ugruna yerine getirmeleri gereken birgok sorunluluk ve ihtiyaclarmi
aksatmaktadirlar. Bu sorumluluk ve ihtiya¢larin basinda beslenme, uyku, tuvalet gibi birincil
ihtiya¢larin yaninda 6dev ve iizerlerine diisen gorevlerin yerine getirilmemesi gibi durumlar yer
almaktadir (Demir ve Hazar, 2018). Bu noktada sorgulanmasi gereken 6nemli konulardan
birisi, ¢ocuklarin dijital oyunlar1 neden bu kadar yogun bir sekilde oynadigidir. Bu soru ¢esitli
basliklar altinda incelenebilmekle birlikte; dijital oyunlarin oyunculara gercekiistii bir diinya
sunmasi ve oyuncularm burada olagantistii gii¢ ve yeteneklere sahip olmasi ve ger¢ek yasamda
basaramayacagi bir¢cok seyi bu oyunlarda basarabilmesi ¢ocuklar1 bu oyunlara ¢geken 6nemli
etkenlerdendir. Bir diger onemli etken ise bu oyunlardaki bilinmezlik, merak ve heyecan
duygusu ve siirekli asama (level) gegmeye yonelik kurgulanan oyun senaryolari, oyuncular1 hep
daha iyiye daha miikemmele ulagsmaya giidiilemektedir (Demir ve Hazar, 2018).

Ayrica teknoloji ¢aginda yetisen bireyler, 6nceki nesilden farkli olarak, bilissel zekaya,
ilgi alanlarina ve aligkanliklarina sahiptir ve bu farkliliklar dijital oyunlardaki mantikla ayni
cercevede yer almaktadir (Kula ve Erdem, 2005). Bu durum, dijital oyun ve oyun oynama
isteklerinde ciddi artiglara yol agmaktadir.

Asirtya kagmadan oynanan dijital oyunlarin, saglikli yasam big¢iminin parcasi olarak
normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 da
bulundugu kabul edilmektedir (Green ve ark. 2010). Kisilerin dijital oyuna katilma nedenleri
kafa dagitma arzusu, eglence arayisi, sosyal gevreyle yasanan uyumsuzluk-iletisimsizlik,
meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklagma istegi, ger¢cek yasamda yapamadiklarini

sanal ortamda gergeklestirme arzusu, zamani akici halde ge¢irme ve oyunda bir iist asamaya
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gegme gibi niyetleri igeren motivasyon kaynaklaridir (Tekkursun-Demir ve Mutlu-Bozkurt,
2019).

Motivasyon, Tiirk Dil Kurumu tarafindan “hedefe dogru yonelmeye neden olan zihinsel
bir durum” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2019). Bilgisayar ve i¢sel motivasyon iizerine
yapmis oldugu ¢alismada Malone (1980), fantezi (diissel ortamlar), merak, meydan okuma ve
kontrol olmak {izere 4 unsurdan s6z etmektedir. Hem oyun hem de oyun tiirii tercihini etkisi
altma alan bu unsurlardan fantezi ile 6grenilen duygular benzer durumlara déniistiiriiliirken,
merak, onceki duygu ile simdiki duygu arasinda fark varsa biligsel ve duyussal olarak ortaya
¢ikar, meydan okuma, oyunun amaglarina ulasmada izlenen strateji sirasinda karsilasilan
belirsizlikler, kontrol ise, bireylere hakim olma duygusunu yasatma olarak tanimlanmaktadir
(Malone, 1980; Kula ve Erdem, 2005). Bireylerin kendi diissel diinyasi i¢inde bilissel ve
duyussal olarak ¢ikan duygulari, kendi kendine ve digerleriyle rekabet etme, kendine ve
digerlerine meydan okuma ve biitiin bunlar1 yaparken tek hakimin kendisi olmasi gibi
Ozellikleri bilinyesinde barindiran dijital oyunlar, yeni nesil i¢in ¢ekici ve ilgi uyandirici
olabilmektedir. Ote yandan kisinin arzu veya gereksinimleri nedeniyle hedef davranislari
gerceklestirmesini saglayan motivasyon ayni zamanda, hedefe ulastiktan sonra duygusal
yonden iyi olusu olumlu yonde etkiler (Demir ve Cicioglu, 2018). Literatiirde ililkemizde
motivasyon ile ilgili yiiriitiilen arastirmalar yer almaktadir (Tekkursun-Demir ve ark.,2018;
Polat ve Yalgin, 2014; Sirin ve ark., 2008; Demir ve Cicicoglu, 2018). Giiniimiizde dijital
oyunlarm 6zellikle genglerin yasamlarmi dogrudan etkiledigi diistiniiliirse, bu arastirmada, lise

ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin incelenmesi amaglanmaistir.
YONTEM

Bu c¢alismada, arastirma modellerinden nicel arastrma modeli benimsenmistir.
Arastirma, tarama modelinde betimsel bir aragtrmadir. Tarama modelleri, ge¢miste ya da halen
var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amacglayan arastirmalara uygun bir
modeldir (Biiyiikoztiirk ve ark.,2014).Genel tarama modelleri, ¢ok sayida elamandan olusan bir
evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile evrenin tiimii ya da ondan alinacak
bir grup ornek ya da Orneklem {lizerinde yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar, 2003).
Aragtirmanim ¢aliyma grubunu; 2018-2019 egitim-6gretim yilinda, Cihanbeyli Giiven Belgin
Anadolu Lisesi’nde 6grenim goren23’i 9., 14’1 10., 43’4 11. ve 25’1 12. smnif dgrencileri

olusturmaktadir (N=105). Calisma grubunda, 46 kiz, 59 erkek Ogrenci yer almaktadir.
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Aragtirmada veri toplama araci olarak, Demir ve Hazar (2018) tarafindan gelistirilen Dijital
Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi kullanilmustir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi (DOOMO): Olgek 19 maddeden
olusmaktadir. DOOMO alt boyutlar1 Basar1 ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul, Oyun
Isteginde Belirsizlik olarak isimlendirilmistir. Olcekte yer alan ilk 5 maddenin “Basar1 ve
Canlanma”, 6., 7., 8., 9., 10., 11., 12., 13. ve 14. maddenin “Merak ve Sosyal Kabul”, son 5
maddenin ise “Oyun Isteginde Belirsizlik” {i¢ faktor altinda toplandig1 belirlenmistir. Oyun
Isteginde Belirsizlik faktorii olumsuz ifadelerden olustugu igin ters puanlanmistir. Olgekte,
“Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Kararsizim”, “Katiliyorum”, “Tamamen Katiliyorum”
seklinde puanlandirilan 5°1i likert 6l¢cegi kullanilmstir.

Bagsari ve Canlanma: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda heyecan, merak, mutlu
olma, hirs gibi i¢sel motivasyon kaynaklarini temsil etmektedir.

Merak ve Sosyal Kabul: Katilimcilarin dijital oyun oynamasinda 6diil-kupa-zirh
kazanma istegi, ses ve efektlerin ¢ekiciligi gibi digsal motivasyon kaynaklarini temsil
etmektedir.

Oyun Isteginde Belirsizlik: Bu alt boyutta katilimcilarmn dijital oyun oynama nedenleri
ve sonuglar1 arasinda bag kuramadan, dijital oyuna katilmasini temsil etmektedir.

Calismadan elde edilen verilerinin istatistiksel analizi “Statistical Packagefor Social
Sciences” (SPSS) Version 23 istatistik programi kullanilmistir. Verilerin analizinde ¢arpiklik,
basiklik degerlerinin -1 ile +1 araligin1 asmasi nedeniyle elde edilen verilere nonparametrik
testler uygulanmistir. Calismanin istatistiksel analizinde, degerlendirmeye alinan degiskenler,
aritmetik ortalama (X), standart sapma (ss), sayr ve yiizde degerleri ile tanimlanmustir.
Calismada cinsiyete gore verilerin karsilastirmast Mann Whitney U testi ile, egitim durumuna
gore verilerin karsilastirmasinda ise Krusal-Wallis testi uygulanmigtir. Anlamlilik p<0,05

olarak kabul edilmistir.
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BULGULAR

Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Diizeylerinin Incelenmesi

Calisma sonucunda elde edilen bulgular ve tablolar1 asagida belirtilmektedir.

Tablo 1.Cinsiyete Gore Yapilan Mann-Whitney U Testi Sonuglar1

Mann
Sira Sira Whitney
Ol¢cek Cinsiyet N ortalamasi toplamm U Z p
Basan ve Kadin 46 44,00 2024,00 - x
Canlanma  Erkek 59 60,02 341,00 043000 5eg1 00
% Merak ve Kadin 46 36,99 1701,50 620,500 - 00*
) Sosyal Kabul Erkek 59 65,48 3863,50 4,763
8 Oyun Kadin 46 49,20 2263,00 1182,000
Isteginde 25
Belirsizlik Erkek 59 55,97 3302,00 1,137

Tablo 1°de katilimcilarm DOOMO ile cinsiyeti arasinda yapilan Mann-Whitney U

Testine ait bulgular yer almaktadir. Yapilan analiz sonucunda, cinsiyet ile Basar1 ve Canlanma,

Merak ve Sosyal Kabul boyutlar1 arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir (p<0,05). Buna gore

Basar1 ve Canlanma alt boyutunda erkek Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonu

diizeyleri, kiz 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu diizeylerinden daha yiiksektir (Z=-

2,681; p=,00<,05). Basar1 ve Canlanma alt boyutunda alt boyutunda da erkek Ggrencilerin

dijital oyun oynama motivasyonu diizeyleri, kiz 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu
diizeylerinden daha yiiksektir (Z=-4,763; p=,00<,05).
Tablo 2.Sinif Diizeyine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonuglar1

) Anlamh
N  Sira Ortalamasi X p Fark
I
.s1int :

Carillghng 11smif (3) 43 55,41 i N )
12.sinif (4) 25 50,06
9.smif(1) 23 55,43

Merak ve

10.s1mn1f(2) 14 48,61

Sosyal Kabul 11.smif (3) 43 59 64 5879 ,10 -
12.smif (4) 25 41,80
9.smif(1) 23 57,87

Oyun Isteginde 10.sinif(2) 14 59,04 5g73 11 ]

Belirsizlik 11.smif (3) 43 55,78 ’ ’

12.smif (4) 25 40,36

Tablo 2°de katilimcilarin siif diizeyine gore dijital oyun oynama motivasyonu diizeyi

Kuruskal Wallis Testi ile incelenmistir. Buna gore katilimcilarin sinif diizeyi ile dijital oyun

oynama motivasyonu arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<,05).
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Tablo 3. Akademik Basar1 Diizeyine Gore Kruskal-Wallis Testi Sonuglar1

N Sira N P Anlamh
Ortalamasi Fark
Koti (1) 7 54,59
Basar1 ve Canlanma Orta (2) 80 55,41 010 82 -
Yiiksck (3) 87 50,06
Merak ve Sosyal Disiik (1) 7 55,43
Kabul Orta (2) 80 59,64 5879 10 -
Yiiksek (3) 87 41,80
o Diisiik (1) 7 57,87
Oyé‘;ilriti‘;ﬁl'(‘de Orta (2) 80 5578 5873 A1 -
Yiiksck (3) 87 40,36

Tablo 3’te katilimcilarin akademik basar1 diizeyine gore dijital oyun oynama
motivasyonu diizeyi Kuruskal Wallis Testi ile incelenmistir. Buna gore katilimcilarin akademik
basar1 diizeyi ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir
(p<,05).

Tablo 4. Fiziksel Etkinliklere Katilim Durumuna Gore Kruskal-Wallis Testi Sonuglar1

N Sira Ortalamasi N P Anlamh Fark
Hi¢ katilmiyorum(1) 17 41,43
Az (2) 13 60,35
Arada sirada (3) 31 53,61 910 82
Her firsatta (4) 44 52,00
Hi¢ katilmiyorum(1) 17 31,47
Az (2) 13 57,54 "
Arada sirada (3) 31 53,68 5,879 03 &l
Her firsatta (4) 44 56,18
Hi¢ katilmiyorum(1) 17 37,57
Az (2) 13 57,35 -
Arada sirada (3) 31 44,50 5,873 02 y L
Her firsatta (4) 44 60,63

Tablo 4’te de goriildiigii tizere katilimcilarmn fiziksel etkinliklere katilim durumuna gére
dijital oyun oynama motivasyonu diizeyi arasindaki iliski Kuruskal Wallis Testi ile
incelenmigtir. Buna gore katilimcilarn fiziksel etkinliklere katilim durumu ile dijital oyun
oynama motivasyonu arasinda Merak ve Sosyal Kabul, oyun isteginde belirsizlik alt boyutlar1
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir (p<,05).

Bu baglamda merak ve sosyal kabul alt boyutunda fiziksel etkinliklere az katilanlarin
(swra ort.=56,18) hi¢ katilmayanlara (sira ort.=31,47) gore dijital oyun oynama motivasyonunun

anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmustir.
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Oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda fiziksel etkinliklere her firsatta katilan (sira
ort.=60,63) ogrencilerin hi¢ katilmayanlara (swra ort.=31,57) gore dijital oyun oynama

motivasyonunun anlamli diizeyde yiliksek oldugu saptanmustir.
TARTISMA

Gilintimiizde bireylerin dijital oyun oynama {izerinde yogun istekte olmasiin nedeni
gercek yasamda sahip olamadiklar1 bir¢ok seye oyun igerisinde sahip olma duygusu, haz ve
gercek yagsamdaki sorumluluklardan kurtulma yolu olarak diistiniilmektedir (Dogu, 2006). Bu
durum g6z Oniinde bulundurularak; arastirmada, lise Ogrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonu diizeyleri incelenmistir. Calismaya, 23'4 9., 14'a 10., 43'4 11. Ve 25" 12. simf
olmak iizere, Konya Cihanbeyli Giiven Belgin Anadolu Lisesi'nde 6grenim goren 105 68renci
katilmistir. Literatiirde ayn1 ¢alisma ile ilgili yapilan ¢aligmaya rastlanmamistir. Ancak benzer
konulara deginen kaynaklar yol gosterici nitelik tagimustir.

Arastirmanin ilk bulgusunda dijital oyun oynama motivasyonu alt boyutlarindan Basar1
ve Canlanma, Merak ve Sosyal Kabul ile cinsiyet arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir.

Buna gore, kiz Ogrencilerin, erkek Ogrencilere oranla dijital oyun oynama
motivasyonunun diisiik oldugu bulunmustur. Buna neden olarak kizlarin daha duygusal ve
sosyal yapisina sahip olmasindan dolay1r sosyal c¢evre ile daha fazla iletisimde olmasi
gosterilebilir. Ayrica erkek 6grencilerin kizlara gore dijital oyun oynarken keyif alma, heyecan,
mutluluk gibi i¢sel faktorlerden ve kupa-zirh kazanma, takdir alma, can kazanma gibi dissal
etmenlerden daha fazla etkilendigi sdylenebilir. Media Analysis Laboratory (1998) tarafindan
yapilan aragtirmada en fazla tercih edilen oyunlarin macera, doviis, yarig ve spor oldugu tespit
edilmis olup, bu oyunlara en ¢ok zaman ayiranlarin ise genellikle erkekler oldugu a¢iklanmaistir.
Bir bagka arastirmada; oyunlari genellikle erkeklerin ilgi alanlarina uygun olarak iiretilmesi
ve bu nedenle ¢ogunlukla maskiilen bir imaj icermesi, kadinlarin savas ve saldirganlik iceren
oyunlara mesafeli durmasi, erkeklerin oyunlarda daha basarili olmas1 ve bu basariyla oyun
oynamaya devam etme istegi, erkekleri kadmlara kiyasla daha fazla oyun oynamaya iten
sebepler olarak goriilmektedir (Griffiths ve Davies, 2005).

Aragtirmada 6grencilerin siif diizeyleri ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda
anlamhi farkliik bulunmamistir.9., 10., 11., 12. smif 6grencilerin dijital oyun oynama
nedenlerinin ve kaynaklarmm benzer diizeyde oldugu diisiiniilebilir. Buna neden olarak

haftanin bes giinii benzer etkinliklere katilmalari, ayn1 anda derse girip tenefflise ¢ikmalar1
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gosterilebilir. Inal ve Cagiltay (2005)'n yapmis oldugu arastrmada iki gruba ayrilan
katilimeilarin, ilk grubunda 6grencilerin tercih etmis olduklari oyun tiirleri sinif seviyelerine
gore belirlenmisken, ikinci gruptaki 6grencilerde sinif diizeyine bagl farklilik bulunamamastir.
Bir bagka arastirmada ise, yaslar1 18 ile 35 arasinda degisen 250 kadin katilimcilar ile yapilan
calismada smif diizeylerine goére katilimcilarin oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik
bulamamustir (Marshall ve Foran, 2008).

Arastirmanimn {i¢iincii bulgusunda 6grencilerin akademik basarilar1 ile dijital oyun
oynama motivasyonu arasinda anlamli bir farkliliginm olmadig: tespit edilmistir. Buna gore
akademik basaris1 diisiik, orta ve yiiksek olan katilimcilarin benzer diizeyde huzur, mutluluk,
merak, ses ve efektlerden etkilenme diizeyi, oyun oynama nedeni-sonucu arasinda bag
kuramama gibi ortak nedenler ile dijital oyun oynadiklar1 sdylenebilir. Literatiirde dijital oyun
oynama ile akademik performans arasinda iliski bulunmadigina dair arastirmalar
bulunmaktadir. Ornegin, Drummond ve Sauer (2014) Uluslararast Ogrenci Degerlendirme
Programina katilan 22 iilkeden 192.000’den fazla 6grencinin bilim, matematik ve okuma
derslerindeki basarilarinin degerlendirildigi ¢alismada dijital oyunlar i¢in ayrilan zamanin
artirilmasinin, diisiiniilenin aksine bireyin akademik basarisinin {izerinde ¢ok az etkisi oldugunu
bu nedenle akademik performanstaki farkliligin ihmal edilebilecegi belirtilmistir.

Arastirmanin son bulgusunda katilimcilarin fiziksel etkinliklere katilim durumu ile
dijital oyun oynama motivasyonu alt boyutlarindan merak ve sosyal kabul, oyun isteginde
belirsizlik alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik bulunmaktadir. Merak ve sosyal kabul alt
boyutunda dijital oyuna az katilanlari puan ortalamalarin, hi¢ katilmayanlara gore anlamli
diizeyde yiiksek oldugu bulunmustur. Buna gore fiziksel etkinliklere az katilan 6grencilerin hig
katilmayanlara gore dijital oyunlar1 daha ¢ok digsal kaynaklardan beslenerek oynadigi
sOylenebilir. Literatiirde fiziksel aktiviteye katilanlarin dijital oyun oynama motivasyonlarinin
diisiik oldugunu tespit eden arastirmalarla (Demir ve Cicioglu, 2018; Biddiss ve Irwin, 2010)
farkhilik gosterdigi soylenebilir. Oyun isteginde belirsizlik alt boyutunda fiziksel etkinliklere
her firsatta katilan 6grencilerin puan ortalamalariin hi¢ katilmayanlara gore anlaml diizeyde
yiikksek oldugu saptanmistir. Elde edilen bu sonuca gore fiziksel aktivite i¢inde yer alan
heyecan, yarisma, hirs gibi olgularm dijital oyunlardaki heyecan, yarisma, hirs ile ayn1 kabul
edilmesinden kaynaklandig1 diisiiniilebilir. Arastirma bulgularindan farkli olarak Biddiss ve
Irwin (2010) ve Graf ve ark. (2009) arastirmalar1 dikkate alindiginda; kullanici sayis1 giderek

artan hareket algilayicili kumandalara sahip oyun konsollar1 ile oynanan egzersiz oyunlarmin,
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oyuncularin egzersiz yapma motivasyonunu arttirdigi, egzersizde daha fazla zaman
gecirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarina katki sagladigini savunmaktadir.

SONUC

Aragtirmaya katilan lise 6grencilerinin cinsiyet ve fiziksel etkinliklere katilim durumu
ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli bir iliski oldugu, sinif ve akademik basar1
acisindan dijital oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli iliski bulunmadigi sonucuna
varilmistir. Giinlimiizde gelisen teknoloji ve azalan oyun alanlar1 yeni nesilde oyun oynama
anlayigini dijital ortama tagimaktadir. Bu durumu olumlu yonde degerlendirebilmek ve daha
saglikli, yaratici bireyler yetistirebilmek i¢in dijital oyunlarm, fiziksel hareketi saglayan, birden
fazla kisiyle oynanabilen ve yaratic1 zekay1 gelistiren sekilde tasarlanmasi, gelecek nesillerin

daha sosyal, yaratict ve saglikli bireyler olmasina katkida bulunabilir. Yapilan ¢alismanin bu

dogrultuda yapilabilecek yeniliklere 151k tutabilecegi diistiniilmektedir.
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