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Bu aragtirmada {iniversite 6grencilerinin neden oyun oynadiklarimin tespiti igin, dijital oyun motivasyonu diizeylerinin incelenmesi
amaglanmistir. Arastirmaya Van ilinde bulunan Yiiziincii Y1l Universitesinde 1.,2.,3. ve 4. sinifta egitimine devam eden 195’
(%63,7) kadm, 111°1 (%36,3) erkek olmak iizere toplam 306 &grenci goniillii olarak katilmigtir. Aragtirmada nicel aragtirma
yontemlerinden betimsel tarama modeli kullanilmis olup, veri toplama araglari olarak "Kisisel Bilgi Formu" ve "Oyun Oynama
Motivasyon Olgegi" kullanilmistir. Arastirmada elde edilen bulgular 113inda, cinsiyet, spor yapma durumu, dijital oyun oynama
durumu, giinliik dijital oyun oynama siiresi degigkeni ile oyun motivasyonu 6l¢egi toplamu ile i¢sel motivasyon, biitiinlesme,
kimlige katma, ige yansitma, digsal diizenleme ve motivasyonsuzluk alt boyutlari arasinda anlaml farklilik saptanmigken, sinif
diizeyinde anlaml farklilik tespit edilmemistir. Ayrica cinsiyet, spor yapma durumu, dijital oyun oynama durumu degiskeni ile
arasinda yapilan korelasyon analizi sonucunda negatif yonde diisiik diizeyde iligki bulunmusken; giinliik dijital oyun oynama siiresi
degiskeni ile arasinda pozitif yonde orta diizeyde iligki oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu bulgular dogrultusunda, tiniversite
ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarini yonlendirmeye yonelik miidahale programlariin gelistirilmesinde cinsiyet,
spor yapma durumu ve 6zellikle giinliik dijital oyun oynama siiresi gibi degiskenlerin dikkate alinmast; dijital oyunlarin kontrolld,
egitsel ve fiziksel aktiviteyi destekleyici bigimde yapilandirilmasina yonelik uygulamalarin tesvik edilmesi onerilmektedir.
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Why Do We Play? An Investigation of University Students’ Digital Gaming
Motivation
Abstract

This study aimed to examine the digital gaming motivation levels of university students in order to determine the reasons why they
play games. A total of 306 students studying in the 1st, 2nd, 3rd, and 4th years at Van Yiiziincii Y1l University voluntarily
participated in the research, including 195 (63.7%) females and 111 (36.3%) males. The study employed a quantitative research
method with a descriptive survey model. The data collection tools consisted of a “Personal Information Form” and the “Gaming
Motivation Scale.” In light of the findings obtained in the study, while significant differences were determined between the
variables of gender, physical activity status, digital game playing status, and daily digital game playing duration and the total score
of the game motivation scale and the sub-dimensions of intrinsic motivation, integration, identification, introjection, external
regulation, and amotivation, no significant difference was determined at the grade level. In addition, as a result of the correlation
analysis conducted between gender, physical activity status, and digital game playing status, a low-level negative relationship was
found, whereas it was concluded that there was a moderate-level positive relationship with the variable of daily digital game
playing duration. Based on these findings, it is recommended that, in the development of intervention programs aimed at directing
university students’ digital game playing motivations, variables such as gender, physical activity status, and especially daily digital
game playing duration be taken into consideration, and that practices aimed at structuring digital games in a controlled, educational,
and physical activity—supportive manner be encouraged.
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GIRIiS

Dijital teknolojilerin son yillardaki hizli gelisim ve yayilimi, geng yetiskinlerin giindelik yagsam
oriintiilerini, bos zaman kullanimlarin1 ve sosyal etkilesim bigimlerini 6nemli Olciide
dontstiirmektedir. Bu baglamda dijital oyunlar yalnizca bireylerin eglence tercihlerini degil;
bilissel siireclerini, duyussal deneyimlerini ve motivasyonel dinamiklerini de etkileyen genis
kapsamli kiiltiirel uygulamalar haline gelmektedir (Lowery, 2023).

Bu hizli gelisim ve degisim dijital oyunlar1, geng bireylerin giinliikk yasamlarinin ayrilmaz bir
pargasi haline getirmistir. Ozellikle iiniversite dgrencileri, akademik sorumluluklarinimn yani
sira bos zamanlarin1 degerlendirmek amaciyla dijital oyunlara yonelmektedirler. Dijital
oyunlar en genel ifade ile teknolojinin oyun oynama maksadiyla kullanilmasi seklinde
tanmimlanmaktadir (Marsh vd., 2016). Kaya'ya (2013) gore, dijital oyunlar; bilgisayar, tablet ve
telefon gibi cihazlar ilizerinden monitdr, klavye, fare, joystick gibi ara yiizlerin yazilimla
etkilesime girerek kural ve hedeflerin gerceklestirildigi sistemlerdir. Bu tanimlardan hareketle,
dijital oyunlarin hem teknik hem de psikolojik bir boyuta sahip oldugu sdylenebilmektedir.
Dijital oyunlarda yalnizca bir yazilimla etkilesime girilmemekte; ayni zamanda bir hedef
belirleme, strateji kurma, problem ¢ézme, yarisma veya is birligi yapma gibi biligsel siire¢ler
de etkin bigimde kullanilmaktadir. Gelisen teknoloji ve yenilikler ile beraber s6z konusu dijital
oyunlar etkilesim saglanabilir hale gelerek c¢evrimici dijital oyunlar olarak da ortaya
cikmaktadir.

Cevrimigi dijital oyunlar, oyun i¢i ddiillendirme sistemleri, seviye atlama mekanizmalar1 ve
kullanictya ozel igerikleri sayesinde oyuncularin oyun i¢inde daha uzun siire kalmasini
saglarken, ayn1 zamanda digsal ve i¢sel motivasyonu artirict faktorler sunmaktadir (Ryan vd.,
2006; Hamari vd., 2014). Bu motivasyon unsurlari, 6zellikle tiniversite 6grencilerinin stresle
basa ¢ikma becerileri, akademik basariya yonelik tutumlar1 ve sosyal etkilesim kapasiteleri
tizerinde etkili olabilmektedir (Granic vd., 2014).

Motivasyon, Ogrencilerin akademik performanslarmi belirleyen temel psikolojik
degiskenlerden biri olarak kabul edilmekte ve bireyin 6grenme siirecine aktif katilimini, hedefe
yonelimini ve bagariya ulagsma istegini igermektedir. Bu baglamda, ¢evrimigi dijital oyunlarin
icerdigi ddiillendirme sistemleri, ilerleme diizeyleri ve sosyal rekabet unsurlari, i¢sel ve digsal
motivasyon bilesenlerini dogrudan etkileyebilmektedir. Ancak, bu oyunlarin 6grencilerin
akademik motivasyonlarini olumlu yonde desteklemesi kadar, dikkat daginikli§ina, zaman
yonetimi sorunlarina ve akademik performansta diisiise neden olma potansiyeli de goz ardi
edilmemelidir (Przybylski vd., 2010).

Oyun oynama motivasyonu, bireylerin oyunlara yonelme nedenlerini ve bu etkinligin
psikolojik, sosyal ve biligsel boyutlarini agiklamayi amaglayan 6nemli bir kavram olarak ortaya
cikmaktadir (Yee, 2006). Oyun oynama motivasyonu; eglenme, rekabet etme, basar1 kazanma,
sosyal bag kurma, merak, kesfetme ve rahatlama gibi unsurlari kapsamaktadir. Universite
ogrencileri agisindan oyun oynama motivasyonu, yalnizca bos zaman degerlendirme
davranisint degil, ayn1 zamanda stresle basa ¢ikma, sosyal aidiyet kurma ve 6z yeterlilik
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gelistirme siireglerini de igermektedir (Przybylski vd., 2010). Bu durum, dijital oyunlarin
ogrencilerin genel motivasyon yapilariyla nasil bir etkilesim iginde oldugunu incelemeyi
gerekli kilmaktadir.

Bu calismada amag, iiniversite Ogrencilerinin c¢evrimigi dijital oyunlara olan ilgisinin
motivasyonel diizeylerinin analiz edilerek, dijital oyunlarin geng bireylerin yasamlarinda nasil
bir islev listlendigini degerlendirmektir.

YONTEM

Arastirma Modeli

18-28 yas araliginda bulunan {iniversite 6grencilerinin oyun oynama motivasyonlarinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu calismada, nicel aragtirma yontemlerinden iligkisel tarama
modeli kullanilmistir. Karasar'a (2014) gore iligkisel tarama modeli “iki ve daha ¢ok sayidaki
degisken arasinda birlikte degisim varligini ve/veya derecesini belirlemeyi amaglayan
aragtirma modeli” olarak tanimlanmaktadir.

Calisma Grubu

Van ilinde bulunan Yiiziincii Y1l Universitesinde 1.,2.,3. ve 4. smifta egitimine devam eden
195°1 (%63,7) kadin, 111’1 (%36,3) erkek olmak iizere toplam 306 dgrenciden olusmaktadir.
Katilimcilarin demografik degiskenlerine iliskin bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirma i¢in kullanilan veri toplama formu, iki boliimden meydana gelmektedir. Tlk boliim,
aragtirmaci tarafindan hazirlanan Kisisel Bilgi Formu’dur. ikinci boliim ise gegerliligi ve
giivenirligi test edilmis olan "Oyun Motivasyonu Olgegi” ni igermektedir. Olgeklerin
giivenirlik katsayilar1 Tablo 2’de verilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Van ilinde bulunan Yiiziincii Y1l Universitesinde 1.,2.,3. ve 4. sinifta
egitimine devam eden 195’1 (%63,7) kadin, 111’1 (%36,3) erkek olmak iizere toplam 306
ogrencinin cinsiyet, sinif, diizenli spor yapma durumu, dijital oyun oynama durumu ve dijital
oyun oynama siklig1 degiskenleri demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in arastirmact
tarafindan hazirlanmistir.

Oyun motivasyon o6l¢egi: Calismada, Akin, Kaya ve Demirci (2015) tarafindan Tiirkge
uyarlamasi yapilan ve 18 sorudan olusan, 6 alt boyutlu “Oyun Motivasyonu Olgegi”
kullanilmistir. Olgegin bu ¢alisma icin hesaplanan Cronbach alfa i¢ tutarlilik giivenirlik
katsayilar i¢sel motivasyon alt 6lgegi icin .78, biitiinlesme alt 6l¢egi igin .84, kimlige katma
alt 6lgegi icin .81, ice yansitma alt dlgegi icin .79, digsal diizenleme alt 6lgegi icin .84,
motivasyonsuzluk alt dl¢egi icin .56 olarak bulunmustur. Olgek, 7 dereceli Likert tipi bir
yaptya sahiptir: “Hi¢ Katilmiyorum (1)”, “Kismen Katilmiyorum (2)”, “Katilmiyorum (3)”,
“Kararsizim (4)”, “Katiliyorum (5)”, ‘‘Kismen katiliyorum’’ (6), ‘‘Tamamen Katiliyorum”’
(7) Olgekten alinabilecek minimum puan 18, maksimum puan ise 126’dir (Akin vd., 2015).
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Tablo 1. Chronbach Alpha Degerleri

Olcekler Chronbach’s Alpha (a) Madde sayisi
I¢sel motivasyon alt boyutu 0,78 3
Biitiinlesme alt boyutu 0,84 3
Kimlige katma alt boyutu 0,81 3
Ice yansitma alt boyutu 0,79 3
Digsal diizenleme alt boyutu 0,84 3
Motivasyonsuzluk alt boyutu 0,56 3
Olgek Toplam 0,91 18

Alanyazinda Ozdamar tarafindan belirlenen giivenirlik degerlendirmelerine gére, o (Cronbach
Alpha) degerleri su sekilde siniflandirilmistir: 0,00 < o < 0,40 "giivenilir degil," 0,41 < a <
0,60 "diistik giivenirlik," 0,61 < a < 0,80 "orta diizeyde giivenilir," ve 0,81 < a < 1,00 "yliksek
diizeyde giivenilir" olarak kabul edilir (Ozdamar, 2004). Tablo 1 incelendiginde arastirmanin
chronbach’s alpha (a) degerlerinin (0,91) giivenirlik icin yiiksek diizeyde giivenilir oldugu
goriilmektedir.

Verilerin Analizi

Arastirma analizlerine baslamadan oOnce, arastirmaci tarafindan normallik, homojenlik,
dogrusallik ve duraganlik gibi varsayimlarin uygunlugu degerlendirilmis ve hangi istatistiksel
analizlerin tercih edildigi konusunda istatistiksel bilgiler sunulmustur. Verilerin analizinde
kullanilacak testleri se¢mek icin carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri
incelenmistir. Tablo 2'de yer alan ¢arpiklik ve basiklik degerleri, Tabachnick ve Fidel (2007)
tarafindan belirlenen sinirlar olan -1 ile +1 araliginda oldugundan, veri setinin normal dagilim
gosterdigi kabul edilmis ve bu nedenle parametrik testler kullanilmistir. Oncelikle demografik
ozelliklerin belirlenmesi amaciyla betimsel istatistikler uygulanmigtir. Arastirma grubunu
olusturan 6grencilerin demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in frekans (f), ylizde (%), ortalama
(X), ve standart sapma (ss) gibi betimsel istatistik yontemleri kullamilmistir. Veriler, SPSS 22
istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir. Daha sonra, grup sayist iki olan
karsilastirmalar igin "Bagimsiz Orneklemler i¢in T-Testi" kullamlmustir. Grup sayisi ikiden
fazla oldugunda ise "Tek Yonli Varyans Analizi (ANOVA)" kullanmilmistir. Farkliligin
kaynagini belirlemek amaciyla ise "Tukey HSD" coklu karsilastirma testi uygulanmstir.
Universite dgrencileri icin Oyun Motivasyonu Olgegi ve alt boyutlari ile ikili degiskenler
arasindaki iliskinin belirlenmesi i¢in “Pearson Korelasyon™ testi uygulanmis, aralarindaki
iliskinin yonii ve diizeyini belirlemek i¢in Regreasyon analizi kullanilmustir.
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Tablo 2. Olgeklere iliskin betimsel analiz

Olcek ve alt boyutlar n Min. Max. X Ss Medyan Skewness Kurtosis
fesel motivasyon 306 100 700 372 LIl .66 9007 -1,015
Biitiinlesme 306 100 700 294 164 3,00 0,51 -0,61

306 100 7,00 304 1,70

Kimlige katma 3,00 0,45 -0,74
Ice yansitma 306 100 700 274 165 2,33 0,70 -0,48
Disgsal diizenleme 306 100 700 302 163 3,00 0,40 -0,71
Motivasyonsuzluk 306 100 700 372 155 3,66 0,07 -0,56
Olgek toplam 306 100 700 5765 2306 gg54 g 0,27

Universite dgrencileri igin dijital oyun bagimlihigi Olgeginden elde edilen ortalamalar
incelendiginde, ortalama degerinin (X=2,74+1,71) oldugu goriilmektedir.

BULGULAR

Universite &grencilerinin oyun motivasyon diizeylerinin belirlenmesi amaciyla, belirli
degiskenler aracilifiyla gergeklestirilen aragtirmanin bulgulari, tablolar seklinde sunularak
aciklanmustir.

Tablo 3. Katilimcilarin demografik degiskenlere iliskin frekans tablosu

Degisken F %
Cinsiyet Kadin 111 36,3
Erkek 195 63,7
1.smmf 86 28,1
Sumif 2.smif 90 29,4
3.smf 69 22,5
4.simf 61 19,9
80
Spor yapma durumu IE\;L 226 ;gé
Dijital oyun oynama Evet 178 58,2
durumu Hayir 128 41,8
Giinliik  Dijital oyun 1 saattenaz 211 69,0
oynama siiresi 2-3 saat 95 31,0
Toplam 306 100,0

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 68rencilerin %36,3"iniin kadin, %63,7'sinin erkek
oldugu goriilmektedir. Sinif dagilimmna gore, %28,1°1 birinci smif, %29,4’i ikinci sinif,
%22,5’1 iigiincii siif ve %19,9’u dordiincii sinifta 6grenim gdrmektedir. Ogrencilerin
%26,1’inin diizenli spor Yyaptigl, %73,9’unun diizenli spor yapmadigr goriilmektedir.
Ogrencilerin %58,2'sinin diizenli olarak dijital oyun oynadig1, %41,8’inin diizenli olarak dijital
oyun oynamadigt; dijital oyun oynayan dgrencilerin %69’ unun giinde bir saatten az, %31 ’inin
ise glinde 2-3 saat dijital oyun oynadig1 goriilmektedir
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Tablo 4. Cinsiyet degiskenine iligkin t-test analizi

Olgek ve alt boyutlar Cinsiyet n X Ss T p

Igsel motivasyon Kadn 195 3,42 1,64 4172 0,00*
Erkek 111 425 1,71 ’

Biitiinlesme Kadin 195 257 1,45 5 453 0,00*
Erkek 111 359 174 ’

Kimlige katma Kadin 195 2,76 1,58 3.800 0,00*
Erkek 111 352 1,80 ‘

Ice yansitma Kadin 111 241 148 g0, 0,00*
Erkek 195 333 1,76 ‘

Dissal diizenleme Kadin 111 2,62 1,46 6.111 0,00*
Erkek 195 3,74 1,67 ‘

Motivasyonsuzluk Kadin 111 351 1,50 3105 0,00*
Erkek 195 4,08 1,57 ‘

Olgek toplam Kadin 195 51,97 20,18 6.024 0,00*
Erkek 111 67,62 24,48

Tablo 4 incelendiginde, cinsiyet degiskeni ile oyun motivasyonu 6l¢egi ve tiim alt boyutlari

arasinda yapilan T-test analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlamli farklilik tespit edilmistir
(p<0,05). Erkek o6grencilerin oyun motivasyonu puan ortalamalari, kadin 6grencilerin puan
ortalamalarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 5. Sinif tiirii degiskenine iliskin ANOVA analizi

Olcek ve alt boyutlar Smf tiirii n X S F P
1.simf 86 3,93 1,68 1,036 0,37
) 2.smif 90 3,81 1,68
Igsel motivasyon 3.smif 69 354 1,70
4. .sinif 61 3,52 1,80
1.simf 86 3,16 1,65 1,492 0,21
Biitiinlesme 2.smif 90 2,69 1,49
3.smif 69 2,85 1,64
4 simif 61 3,12 1,80
1.simf 86 3,39 1,87 2,133 0,09
R 2.smif 90 2,77 1,57
Kimlige katma 3.smif 60 292 162
4. simf 61 3,06 1,67
1.smf 86 2,84 1,81 0,269 0,84
i 2.smif 90 2,69 1,50
¢e yansitma 3.smf 69 263 157
4. sinif 61 2,80 1,73
1.smf 86 3,08 1,67 0,616 0,60
.. 2.smf 90 3,01 1,62
Digsal diizenleme 3.sinif 69 282 163
4.simf 61 3,20 1,62
1.simf 86 3,80 1,58 0,194 0,90
Motivasyonsuzluk 2.simif 90 3,67 1,58
3.smf 69 3,76 1,50
4.simf 61 3,62 1,52
1.simf 86 60,69 24,29 0,828 0,47
. 2.smif 90 55,98 21,71
Olgek toplam 3 simif 69 5568 2248
4. smmf 61 58,04 23,97
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Tablo 5 incelendiginde, simif tiirii degiskeni ile oyun motivasyonu olgegi arasinda yapilan
ANOVA analiz sonuglara gore istatistik olarak anlamli farklilik olmadig1 tespit edilmistir

(p>0,05).

Tablo 6. Spor yapma durumu degiskenine iliskin t-test analizi

Olgek ve alt boyutlar Spor yapma durumu  n X Ss T p
Igsel motivasyon Evet 406 171 0,00*
¢ Y Hayir 80 361 170 4172
226
Biitiinlesme Evet 338 1,70 0,00*
? Hayir 80 279 159 5453
226
Kimlige katma Evet 330 1,78 0,16
: Hayir 80 205 166 3800
226
Ige yansitma Evet 302 1,69 0,08
ey Hayir 80 264 162 4882
226
Digsal diizenleme Evet 332 177 0,00*
3 Hayir 80 292 157 6111
226
Motivasyonsuzluk Evet 367 153 0,75
Y Hayir 80 3,73 1,55 3,105
226
Olgek toplam Evet 6233 24,12 0,00*
geictop Hayir 226 5509 2250 6,024

Tablo 6 incelendiginde, spor yapma durumu degiskeni ile oyun motivasyonu dlgegi ve tiim alt
boyutlar1 arasinda yapilan T-test analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlamli farklilik tespit
edilmistir (p<0,05). I¢sel motivasyon, biitiinlesme, dissal motivasyon ve dlcek toplamda evet

spor yapiyorum diyen oOgrencilerin oyun motivasyonu ortalama puanlarinin hayir spor
yapmiyorum diyen &grencilerin puan ortalamasindan yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica

kimligi katma, ige yansitma ve motivasyonsuzluk alt boyutlarinda yapilan analiz sonucunda
anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>0,05).

Tablo 7. Dijital oyun oynama durumu degiskenine iliskin t-test analizi

Olcek ve alt boyutlar Dijital oyun n X Ss T p
oynama durumu
I¢sel motivasyon Evet 178 443 1,49 0,00*
9,604
Hayir 128 275 151
Biitiinlesme Evet 178 354 1,56 0,00*
8,273
Hayir 128 2,11 1,37
Kimlige katma Evet 178 3,50 1,68 0,00*
5,832
Hayir 128 240 1,52
Ig:e yansitma Evet 178 3,30 1,69 0,00*
7,622
Hayir 128 1,96 1,22
Digsal diizenleme Evet 178 351 1,62 0,00*
6,598
Hay1r 128 2,34 1,39
Motivasyonsuzluk Evet 178 3,91 1,52 0,00*
2,638
Hay1r 128 3,44 1,55
Olgek toplam Evet 178 66,65 20,99 0,00*
9,058
Hayir 128 45,13 19,79
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Tablo 7 incelendiginde, dijital oyun oynama durumu degiskeni ile oyun motivasyonu dlgegi ve
tiim alt boyutlar1 arasinda yapilan T-test analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlamli
farklilik tespit edilmistir (p<0,05). Evet dijital oyun oynuyorum diyen 6grencilerin oyun
motivasyonu puan ortalamalari, hayir dijital oyun oynamiyorum diyen Ogrencilerin puan
ortalamalarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 8. Giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskenine iliskin t-test analizi

Olgek ve alt boyutlar: Giinliik dijital n X Ss T p
oyun oynama
siiresi
I¢sel motivasyon 1 saatten az 211 3,26 1,62 0,00*
-7,796
2 saatten fazla 95 477 1,43
Biitiinlesme 1 saatten az 211 245 141 0,00*
-8,686
2 saatten fazla 95 403 1,59
Kimlige katma 1 saatten az 211 2,65 1,57 0,00*
-6,253
2 saatten fazla 95 3,89 1,67
Ice yansitma 1 saatten az 211 2,27 1,38 0,00*
-8,304
2 saatten fazla 95 3,80 1,70
Digsal diizenleme 1 saatten az 211 2,63 1,50 0,00*
-6,761
2 saatten fazla 95 3,90 1,57
Motivasyonsuzluk 1 saatten az 211 355 1,52 0,00*
-2,887
2 saatten fazla 95 409 155
Olgek toplam 1 saatten az 211 50,49 20,65 0,00*
-9,117
2 saatten fazla 95 73,55 20,08

Tablo 8 incelendiginde, giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile oyun motivasyonu
Olgegi ve tiim alt boyutlar1 arasinda yapilan T-test analiz sonuglarma gore istatistik olarak
anlaml farklilik tespit edilmistir (p<<0,05). 2 saatten fazla giinliik dijital oyun oynuyorum diyen
ogrencilerin oyun motivasyonu puan ortalamalari, 1 saatten az gilinlik dijital oyun
oynamiyorum diyen 0grencilerin puan ortalamalarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 9. Degiskenler ile oyun oynama motivasyonu korelasyon analizi

Pearson Icsel Biitiinlesm Kimlig ice Digsal Motivasyonsuz Olgek
Korelasyon motivasy e e yansit  diizenle luk toplam
on katma ma me
Yas r -077 -0,044 -0,044 0,005 -0,011 0,053 -0,027
p 0,177 0,447 0,448 0,932 0,850 0,356 0,641
N 306 306 306 306 306 306 306
Cinsiyet r -0,233** -0,299**  -213** -270** -0,331** -0,175** -0,327**
p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
N 306 306 306 306 306 360 360
Siif dizeyi r -0,097  -0,007 -0,063 -0,016 0,004 -0,030 -0,046
p 0,091 0,908 0,271 0,780 0,940 0,604 0,427
N 306 306 306 306 306 360 360
Spor r -116* -0,159** -0,090 -0,100 -0,110 0,018 -0,121*
Durumu p 0,000 0,000 0,116 0,080 0,056 0,758 0,000
N 360 306 306 306 306 306 360
Dijital oyun  r -0,482** -0,429**  -317** -401** -0,354** -0,150** -0,461**
oynama p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
N 306 306 306 306 306 306 360
Giinlik r 0,408** 0,446** ,338**  430**  0,362** 0,163** 0,463**
dijital oyun ~ p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
stiresi N 306 306 306 306 306 306 360

Tablo 9 incelendiginde, yas ve smif diizeyi degiskeni ile oyun motivasyonu 6lgegi arasinda
yapilan Pearson korelasyon analiz sonuglarina gore istatistik olarak anlamli farklilik olmadig:
tespit edilmistir (p>0,05). Ancak cinsiyet, spor yapma durumu ve dijital oyun oynama durumu
degiskeni ile arasinda yapilan korelasyon analizi sonucunda negatif yonde diisiik diizeyde iliski
bulunmugken (p<0,01); giinliik dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile arasinda pozitif yonde
orta diizeyde iliski oldugu sonucuna ulagilmistir (p<0,01).

TARTISMA VE SONUC

Yapilan arastirmada cinsiyet degiskenine gore; erkek 6grencilerin oyun motivasyonu olcegi
toplam puani ile tiim alt boyutlarda (i¢csel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ige
yansitma, digsal diizenleme ve motivasyonsuzluk) kadin 6grencilere kiyasla anlamli bi¢gimde
daha yiiksek puanlara sahip olmalari, literatiirde siklikla bildirilen bir egilimle paralellik
gostermektedir. Nitekim erkeklerin oyun oynama sikligi, oyun siiresi ve oyun deneyimi
acisindan daha yiiksek diizeyde yer aldiklari; bunun da oyun motivasyonuna dogrudan
yansidigi birgok calismada belirtilmistir. Yee (2006), erkeklerin 6zellikle rekabet, meydan
okuma ve basar1 odakli motivasyon alt boyutlarinda kadinlardan anlamli derecede ytiksek
puanlar aldiklarini belirtmistir. Benzer bicimde Hamlen (2011) de erkeklerin oyunlarda hedefe
ulagma, problem ¢d6zme ve basari hissine yonelik igsel giidiilerinin kadinlardan daha baskin
oldugunu belirtmistir. Williams vd., (2008) ise ¢evrimic¢i ¢ok oyunculu oyunlarda erkeklerin
sosyal taninma ve statii kazanimina yonelik motivasyonlarinin kadinlara kiyasla daha giiglii
oldugunu gostermistir. Ancak bazi arastirmalar bu bulgulardan farkli sonuglar ortaya
koymustur. Ornegin Deaner vd., (2022) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada, oyun temelli
o0grenme ortamlarinda cinsiyetin motivasyon tizerindeki etkisinin anlamli olmadigs; her iki
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cinsiyetin de benzer diizeyde katilim ve giidiilenme sergiledigi saptanmigtir. Tsai (2017) ise
erkeklerin challenge (meydan okuma) ve achievement (basar1) odakli motivasyonlarinin daha
baskin oldugu, kadinlarin ise isbirlik¢i ve sosyal baglamli oyunlarda daha yiiksek igsel
motivasyon gosterebildiklerini belirtmistir. Bu baglamda mevcut arastirmanin bulgulari,
erkeklerin oyun motivasyonu diizeylerinin kadinlardan ytiksek oldugu yoniindeki genel egilimi
desteklemekle birlikte, oyun tiirli, kullanim amaci, deneyim diizeyi ve sosyo-kiiltiirel
faktorlerin bu iliskiyi etkileyebilecegi; dolayisiyla cinsiyet farkinin baglamsal degiskenlere
duyarl bir yap1 arz ettigi sdylenebilir.

Smif tiirti degiskenine gore 6grencilerin oyun motivasyonu toplam puanlari ve alt boyutlarinda
anlamli bir farklilik olmadig1 saptanmistir. Bu bulgu, farkli sinif diizeylerinde 6grenim goren
ogrencilerin oyun oynama giidiilerinin benzer diizeyde seyrettigini gostermektedir. Arastirma
sonuclarini destekleyen caligmalar da Akkose (2020) ile Demirel vd., (2019) sinif degiskeninin
dijital oyun motivasyonu {iizerinde anlamli bir etkisinin bulunmadig1 tespit edilmistir. Bu
sonuglar, 6z-belirleme kurami (Deci & Ryan, 2000) kapsaminda degerlendirildiginde,
bireylerin oyun oynama motivasyonlarinin temelinde yer alan 6zerklik, yeterlik ve ait olma
gibi psikolojik ihtiyaglarin sinif diizeyinden bagimsiz olabilecegini gostermektedir. Bununla
birlikte baz1 arastirmalarda (Yilmaz, 2019; Martucci vd., 2023) {ist simif 6grencilerinde oyun
motivasyonunun kismen azaldig1 bildirilmektedir. Dolayisiyla bu ¢alismadaki bulgular, genel
olarak literatiiriin bir kismiyla ortligmekte ve oyun motivasyonunun smif diizeyinden ¢ok
bireysel ilgi, deneyimsel tatmin ve igsel giidiilenme ile iligkili oldugu ortaya koyulmustur.

Spor yapma durumuna degiskenine gore, 6grencilerin oyun motivasyonu diizeylerinde anlamli
farkliliklar saptanmistir. Spor yapan oOgrencilerin i¢sel motivasyon, biitiinlesme, dissal
diizenleme ve Olgek toplam puanlarinin spor yapmayanlara gére anlamli derecede yiiksek
olmasi, fiziksel aktiviteye katilimin bireylerin oyun oynama giidiilerini artirdigini
gostermektedir. Bu sonug, oyun temelli fiziksel etkinliklerin bireylerin motivasyonel
stireglerini destekledigini bildiren arastirmalarla paralellik gostermektedir. Nitekim El-Tanahi
vd., (2024)’te yapilan calismada, oyunlastirilmis beden egitimi programlarinin ¢ocuk ve
ergenlerde eglenme ve katilim diizeylerini anlamli bi¢imde artirdig1 rapor edilmistir. Benzer
bicimde, Mazeas vd., (2022) calismasi da fiziksel etkinlik temelli oyunlastirma
uygulamalarinin i¢sel motivasyonu giiglendirdigi ortaya koyulmustur. Ayrica, Pérez-Jorge vd.,
(2024) arastirmasinda, diizenli fiziksel egzersiz yapan 6grencilerin oyun temelli etkinliklerden
daha yiiksek keyif aldiklar1 ve motivasyon diizeylerinin anlamli bigimde yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu baglamda, spor yapmanin bireylerin oyun deneyimini daha anlamli,
odiillendirici ve biitiinlesmis hale getirdigi sdylenebilir. Ote yandan, arastirmada kimlige
katma, ige yansitma ve motivasyonsuzluk alt boyutlarinda anlamli farklilik gézlenmemesi, spor
yapma davraniginin motivasyonun tiim bilesenleri {izerinde esit etki gostermedigini
disiindiirmektedir. Literatiirde de benzer sekilde, oyunlastirma ve fiziksel aktivitenin bazi alt
boyutlarda giiclii etkiler yaratirken kimlige katma veya motivasyonsuzluk gibi biligsel-
duygusal yonelimlerde sinirli etkiye sahip oldugu vurgulanmaktadir (Karuc vd., 2025).
Dolayisiyla bu calismanin bulgulari, genel olarak giincel literatiirle uyumlu olup, spor
yapmanin oyun motivasyonunu 6zellikle i¢sel ve biitiinlesmis diizeylerde artirdigt; buna karsin
daha soyut giidiilenme bigimleri tizerinde sinirh etkide bulundugunu gostermektedir.
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Dijital oyun oynama durumu degiskenine gore, dgrencilerin oyun motivasyonu 6lcegi ve tiim
alt boyutlarinda anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Elde edilen sonuglar, dijital oyun oynayan
ogrencilerin i¢sel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ige yansitma, dissal diizenleme ve
Olcek toplam puanlarinin oynamayanlara gore anlamli bigimde yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu durum, dijital oyun oynama davraniginin bireylerin oyun motivasyonunu
artirdigmi ve oyunla etkilesim siirecinin daha derin bir giidiillenme yapisi olusturdugunu
diisindiirmektedir. Aragtirma bulgularini destekler nitelikte, Merildinen vd., (2023), ergenlerde
dijital oyun oynama siklig1 ile motivasyonel yonelimler arasinda pozitif bir iliski saptanmus,
diizenli oyun oynayan bireylerin daha yiiksek i¢sel motivasyon ve doyum yasadiklar1 tespit
edilmigtir. Aynm1 dogrultuda, Kim vd., (2020), oyun oynama siiresi arttikca oyun
motivasyonunun tiir ve yogunluk agisindan ¢esitlendigini, 6zellikle eglence ve kagis gibi i¢sel
yonelimli motivasyonlarinin belirginlestigi vurgulanmistir. Ayrica, Wallenius vd., (2009)
tarafindan yapilan ¢alismada da, giinlilk oyun oynama siiresinin artmasiyla i¢sel motivasyon
diizeylerinde de yiikselme goézlenmistir. Bu bulgular, dijital oyun oynama davranisinin
bireylerin 6z-belirlenim diizeyini ve psikolojik doyumunu artirabilecegini gdstermektedir.
Bununla birlikte, uzun siireli ve yogun oyun oynama aligkanliklarinin bazi durumlarda
motivasyonun niteligini degistirebilecegi, digsal faktorlerin (6diil, rekabet vb.) 6n plana
cikabilecegi de literatiirde vurgulanmaktadir. Dolayisiyla, bu calismada elde edilen sonuglar
genel olarak mevcut literatlirle uyumlu olup, dijital oyun oynama siklig1 ve siiresinin
ogrencilerin oyun oynama motivasyonunu anlamli bigimde gii¢lendirdigi saptanmustur.

Arastirmadan elde edilen tim bulgular birlikte degerlendirildiginde, bireylerin dijital oyun
oynama davraniglar1 ile oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda anlamli iliskiler
bulundugu goriilmektedir. Oncelikle, yas ve simf diizeyi degiskenleri ile oyun motivasyonu
arasinda anlaml bir iligki saptanmamis olmasi, motivasyonel egilimlerin yas ilerledik¢e veya
siif diizeyi degistikce belirgin bigimde farklilasmadigini gostermektedir. Bu durum, bireylerin
oyun oynama motivasyonlariin gelisimsel degiskenlerden ziyade kisisel ilgi, deneyim ve
yasam tarz1 faktorlerinden etkilendigini diisiindiirmektedir. Buna karsin, cinsiyet, spor yapma
durumu ve dijital oyun oynama durumu degiskenleriyle oyun motivasyonu arasinda negatif
yonli ancak diisiik diizeyli iliskilerin bulunmasi, 6zellikle erkek ogrencilerin ve aktif spor
yapan bireylerin oyun oynama motivasyonunun farkli yonelimler gosterebilecegini ortaya
koymaktadir. Literatiirde de benzer sekilde, oyun motivasyonunun bireysel farkliliklara,
ozellikle cinsiyet ve fiziksel aktiviteye bagl olarak degistigi vurgulanmaktadir (Yilmaz &
Bozkurt, 2024; Mutlu Bozkurt vd., 2023).

Bulgularin en dikkat ¢ekici yonii ise, giinliik dijital oyun oynama siiresi ile oyun motivasyonu
arasindaki pozitif ve orta diizeyde anlamli iligkidir. Giinliik oyun oynama siiresi arttikca
bireylerin i¢sel motivasyon, biitiinlesme, kimlige katma, ige yansitma ve digsal diizenleme
puanlarinin da arttig1 belirlenmistir. Bu sonug, oyun oynama siiresinin motivasyonun hem
nicelik hem de nitelik boyutlarin etkiledigini gostermektedir. Olcay vd., (2025), oyun oynama
sliresinin artmastyla birlikte oyun deneyiminin daha i¢sel bir anlam kazandigini ve psikolojik
doyumun yiikseldigi belirtilmistir. Benzer bicimde, Arslan vd., (2025), oyun siiresi arttikca
eglence ve yeterlik odaklt motivasyonun giiglendigini saptamistir.
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Genel olarak degerlendirildiginde, bu arastirma sonuglart dijital oyun oynama davraniginin
bireylerin oyun motivasyonunu etkiledigi ortaya koyulmaktadir. Oyun oynama siiresinin
artmasi, bireylerin oyunlardan elde ettikleri haz, aidiyet ve kendini gerceklestirme duygusunu
giiclendirmekte; dolayisiyla oyun motivasyonunun igsel ve biitiinlesmis yOnlerini
desteklemektedir. Buna karsilik, yas ve sinif diizeyine bagli degisimlerin siirl kalmasi, oyun
motivasyonunun bilissel-duygusal bir yap1 oldugunu ve demografik degiskenlerden ziyade
kisisel deneyimlerle sekillendigini gostermektedir. Sonug olarak, elde edilen bulgular 6z-
belirleme kurami (Deci & Ryan, 2000) cercevesinde degerlendirildiginde, oyun oynama
motivasyonunun temelinde Ozerklik, yeterlik ve ait olma ihtiyaglarinin yer aldigi ve bu
ihtiyaglarin oyun oynama sikligi ile siiresine paralel olarak daha yogun bigimde doyuruldugu
sOylenebilir.

ONERILER

1. Cinsiyet farkliliklarinin baglamsal olabilecegi gz oniinde bulundurularak; oyun tiirii
(rekabetceti, igbirlik¢i vb.), oyun oynama amaci ve ¢evrimigi/gevrimdist oyun ayrimi gibi
degiskenler aragtirma modellerine dahil edilebilir.

2. Dijital oyun oynama siiresi ile motivasyon arasindaki iligkinin yoniinii ve etkisini daha
net ortaya koymak i¢in boylamsal ve deneysel arastirmalar yapilabilir.

3. Spor yapma durumu ile oyun motivasyonu arasindaki iliskiyi daha ayrintili incelemek
amaciyla fiziksel aktivite diizeyi, spor siiresi ve spor tlirii gibi degiskenleri igeren
caligmalar yiiriitiilebilir.

4. Oyun motivasyonunun psikolojik iyi olus, akademik basari, stres, yalnizlik ve 6z-
yeterlik gibi degiskenlerle iliskisini inceleyen ¢ok degiskenli ve yapisal modellemeye
dayal1 aragtirmalar yapilabilir.

5. Nicel bulgular1 desteklemek amaciyla nitel ve karma yontemli calismalar
gergeklestirilerek 6grencilerin oyun deneyimlerine iliskin 6znel goriisleri incelenebilir.

6. Oyun motivasyonunun kiiltiirel baglamdan nasil etkilendigini belirlemek amaciyla
kiiltiirleraras1 karsilastirmal1 arastirmalar yapilabilir.

Yaymn Etigi: Bu c¢alismanin hazirlanma ve yazim siirecinde “Yiiksekogretim Kurumlar
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda bilimsel, etik ve alint1 kurallarina
uyulmus olup; toplanan veriler iizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis ve bu ¢alisma
herhangi bagka bir akademik yayin ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemistir.

Cikar Catismasi: Yazarlar, makalede ele alinan konu veya materyallerle ilgili olarak bir
finansal veya finansal olmayan kurulusla herhangi bir ¢ikar catigmasi olmadigini beyan
etmektedir.

Katki Oram Beyani: Arastirmaya iki yazar da esit oranda katkida bulunmustur.
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