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Abstract: Purpose of the research; determining the motivation and academic motivation of children and
adolescents for computer games, examining the relationship and effect between them, and examining the
differentiation status with various variables. While 353 children and adolescent participants were included in
the study, which was carried out subject to the ethics approval of Gazi University ethics committee, dated
23.03.2021, numbered 05, 2021-380 coded, the research designed with the quantitative method was revealed
with the relational survey model. The data were obtained with the "Computer Games Motivation Scale and
Academic Motivation Scale" as well as the demographic questionnaire. It was determined that the data showed
normal distribution and parametric tests were applied. The tests applied are descriptive analysis, independent
sample T-test, One-way analysis of variance Anova, Pearson Correlation Test and Multiple Regression Test.
Intra-group differences were analyzed with post hoc tests were used. The findings show that computer games
motivation is below the average values (2.71+1.02) and academic motivation is above the average (3.44+0.86).
It was determined that the motivation for computer games and academic motivations differed significantly by
gender, age, class, education, city, preferred game, preferred device while playing, year of playing, daily game-
study-physical activity and book reading times. At the same time, it was determined that there was a weak
negative relationship between computer games motivation and academic motivations, while computer games
motivation significantly predicted academic motivation. It is thought that the findings reveal that more studies
are needed in order for children and young people who spend most of their daily time in front of the computer
to be academically motivated.
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Structured Abstract: With the developing technology day by day, the perception of the concepts of games
and toys has also changed. Games in this direction; computer games, video games and mobile games played
on portable devices. The terms "video games”, "mobile games" and "computer games™ are interchangeable
terms. Because the common feature of all three is that in-game directions are provided with tools such as a

controller, keypad or keyboard, and the game is viewed via a screen (Kilci, 2020).

In the last fifty years, it is clearly seen that computer games have replaced the traditional games and
caused a change in the leisure habits and understanding of the leisure time of the individuals. (Connolly et al.,
2012). Digital games, which have been constantly developing and attracting more attention and interest of the
players, have become the indispensable entertainment tool of the players with their high quality graphics, sound
effects and realism. However, game consoles, which are still under development, are constantly renewed in
order to further improve their gaming experiences. These consoles not only improve the gaming experience,
but also transform the game into a multiplayer entertainment and communication tool (gim.org.tr). With these
features, digital games attract the attention of individuals and children who are in adolescence, and this
generation spends a lot of time on these games. The main purpose is to entertain the child while teaching him
something, cognitive, psychoThe game, which develops it in terms of motor, social and emotional aspects, has
started to evolve in a different direction in terms of content and type with the development of technology
(Cankaya & Ergin, 2015). Games are no longer played face-to-face, but in virtual environments and with virtual
people (Horzum, Ayas, & Cakir Balta, 2008).

It is stated that digital games are a common means of entertainment among adolescent boys, especially
in developed countries, and there are widespread implications that digital games negatively affect academic
life, but there is no definitive evidence on the subject (Drummond & Sauer, 2014). However, although game
motivation is an important issue, only a few scientific motivation theories have been applied to computer games
(Demetrovics et al, 2011). It is known that the first articles about motivation were seen in the works of Ancient
Greek philosophers, and the basis of scientific studies on motivation dates back to the 20th century (Viau,
2015). The word motivation was first mentioned in the writings of psychologists in England and the USA in
the late 1800s (Keskin, 2008).

In the light of all this information, the research was carried out in order to determine the computer
games motivations and academic motivations of children and adolescents, to analyze the relationship between
the measurement tools, to examine how certain variables differentiate the measurement tools, and to evaluate
the prediction of the academic motivation of the computer games motivation.

Theoretical Framework

Computer games significant differences revealed that research findings are based on the motivation
and gender academic motivation is similar to several studies in the literature (Alemdag, Oncii and Yilmaz,
2014, Alfaro and al., 2009; Bozkurt and Tamer, 2020; Demir and Cicioglu, 2019; Eren, Ozdemir and Osma,
2020; Filiz and Demirhan, 2018; Malli, 2019; Sicak and Bas6ren, 2015; Yurt and Bozer, 2015). The analyzes
between the age variable and the motivation for computer games and academic motivations revealed
statistically significant differences. Similarly, Filiz and Demirhan, in their research in 2018, determined that
the academic motivation of the athlete students differed according to age. Similarly, in the study titled "The
Relationship Between Digital Game Motivation and Body Mass Index " by Bozkurt and Tamer in 2020, it was
stated that students' motivation to play digital games differs according to age. Contrary to these studies, in
Malli 's (2019) study, no difference was found according to the age variable.

Method

The study was prepared with the quantitative method and the relational screening model was used.
The relational survey model aims to reveal the existence or degree of co-variance between two or more
variables (Karasar, 2013). The research was carried out within the framework of the ethical permission coded
2021-380, which was given in line with the decision taken at the meeting of the ethics committee of Gazi
University, dated 23.03.2021, number 05.

353 children and adolescent participants from Eskigehir, Bursa, Ordu, Istanbul, Mersin and other
different provinces were included in the research. The majority of the participants were female (51.3%), age
15 (17.8%), secondary school students (48.7%), 7th grade students (14.2%), participants from Bursa (39.7%),
playing games on the phone (41.9%), playing games for 1 year (24.9%), playing computer games for less than
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1 hour (28.3%), daily studying for 2 hours (32.3%) ), daily physical activity time was 1 hour (25.5%), and daily
book reading time was less than 1 hour (55.5%). Descriptive statistics for the study group are given in Table
1.

Since the participants were under the age of 18, the data were obtained with the parent information
and voluntary consent form, the demographic information form and the "Computer Games Motivation Scale™
developed by Akyildiz Munusturlar and Munusturlar (2018) and the "Academic Motivation Scale" developed
by Bozanoglu (2004).

Findings and Discussion

The findings of the research carried out to determine the motivation of children and adolescents for
computer games and their academic motivations; it shows that computer games motivation is below the average
values (2.71£1.02) and academic motivation is above the average (3.44+0.86). It was determined that the
motivation for computer games and academic motivations differed significantly by gender, age, class,
education, city, preferred game, preferred device while playing, year of playing, daily game-study-physical
activity and book reading times. At the same time, it was determined that there was a weak negative relationship
between the motivation of computer games and academic motivations, and the motivation of computer games
significantly predicted academic motivation.

Research findings determined that Brawl Stars and Pubg games were the most preferred games in the
study group. In another study, 20.40% of the students stated that they preferred adventure and 15.57%
exploration-themed games (Topal & Aydin, 2018). Therefore, it has been observed that students generally
enjoy adventure games and are motivated by these games. Shaping the educational games to be determined for
computer games within the scope of these themes constitutes an important clue for the development of
academic motivation.

Conclusion and Recommendations

An important finding in the research is that the time allocated to physical activity makes a statistically
significant difference in academic motivation. Based on this finding, it is supported that presenting physical
activity activities with plans and programs that children and adolescents can easily experience will also
positively affect academic motivation. In order to prevent physical activity restrictions and possible future
health problems, it is recommended to support physical activity and increase academic motivation in this
direction.

As a result of the study, it is thought that the findings reveal that more studies are needed in order to
motivate children and young people who spend most of their daily time in front of the computer. It is important
to investigate the ways in which children and adolescents spend their free time with different sample groups,
in terms of adopting an effective and productive leisure time approach. In order to determine the motivations
that will lead children and adolescents to success, qualitative studies are carried out, expectations are evaluated
and plans are made.

Keywords: Child, adolescent, computer game, academic, motivation

Oz: Arastirmanin amaci; ¢ocuklarin ve ergenlerin bilgisayar oyunlarina yonelik motivasyonlari ve akademik
motivasyonlarimin belirlenmesi, aralarindaki iliski ve etkinin incelenmesi, ¢esitli degiskenlerle farklilagma
durumlarinin incelenmesidir. Gazi Universitesi etik kurulu 23.03.2021 tarih, 05 sayil1 2021-380 kodlu etik
iznine tabi olarak gerceklestirilen ¢alismaya 353 cocuk ve ergen katilimci dahil olmugken, nicel yontemle
tasarlanmis arastirma iliskisel tarama modeliyle ortaya koyulmustur. Veriler demografik soru formunun yani
sira “Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyonu Olcegi ve Akademik Motivasyon Olgegi” ile elde edilmistir. Verilerin
normal dagilim gosterdigi belirlenmis, parametrik testler uygulanmistir. Uygulanan testler betimsel analizler,
bagimsiz d6rneklem T-testi, Tek yonlii varyans analizi Anova, Pearson Korelasyon Testi ve Coklu Regresyon
Testidir. Grup i¢i farkliliklar post hoc testleriyle analiz edilmistir. Elde edilen bulgular bilgisayar oyunlari
motivasyonunun ortalama degerlerin altinda oldugunu (2,71+1,02) akademik motivasyonun ise ortalamanin
iizerinde oldugunu gostermektedir (3,44+0,86). Calismada yer alan cinsiyet, yas, sinif, egitim, sehir, tercih
edilen oyun, oyun oynarken tercih edilen cihaz, oyun oynama yili, giinliik oyun-ders ¢aligma-fiziksel aktivite
ve kitap okuma siireleri ile bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun ve akademik motivasyonlarin anlamli bigimde
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farklilastig1 belirlenmistir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlart motivasyonu ile akademik motivasyonlarin
negatif yonlii zayif bir iliskisi oldugu, bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun ise akademik motivasyonu anlaml
bi¢imde yordadigi saptanmistir. Bulgularin giinliik zamaninin ¢ogunu bilgisayar basinda gegiren ¢ocuk ve
genglerin akademik olarak motive olmalari adina daha fazla ¢alismaya ihtiya¢ oldugunu gozler 6niine serdigi
diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, ergen, bilgisayar oyunu, akademik, motivasyon

Giris

Gilinden giine gelisen teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlarinin da algilanma bigimi
degismistir. Bu dogrultuda oyunlar; bilgisayar oyunlari, video oyunlar1 ve tasinabilir cihazlarda
oynanan mobil oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Video oyunlari”, “mobil oyunlar” ve
“bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine kullanilabilen terimlerdir. Cilinkii her tigiindeKi
ortak 6zellik, oyun i¢i yonlendirmelerin bir kontrol cihazi, tus takimi ya da klavye gibi araglarla
saglanmasi ve oyunun goriintiilenmesinin de bir ekran araciligi ile yapilmasidir (Kilci, 2020). Tiirk
Dil Kurumu sézliigiindeki tanimlara gére oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence veya bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan,
ceviklige dayanan her tiirlii yarigmay1 kapsamaktadir. (TDK, 2021). Dijital oyun ise bilgisayarda,
oyun konsollarinda, cep telefonlarinda yer alan, gesitli teknolojilerle gelistirildildikten sonra
kullanicilara gorsel zemin hazirlanip, kullanict girisi yapilarak oynanan oyunlardir (Cetin, 2013).
Dijital oyunlar, monitér, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlari ile
etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglari olan sistemler biitiiniidiir (Akgayir, 2013).

Gegtigimiz son elli yil igerisinde, bilgisayar oyunlarinin geleneksel oyunun yerini alarak,
bireylerin bos zaman aliskanliklarinin ve bos zamanlarini degerlendirme anlayislarinin degisimine
sebep oldugu agik¢a goriilmektedir. (Connolly vd., 2012). Giintimiize kadar siirekli geliserek
oyuncularin dikkatini ve ilgisini daha fazla ¢eken dijital oyunlar, yiiksek kaliteli grafikleri, ses
efektleri ve gercekeiligiyle oyuncularin degisilmez eglence aract olmustur. Bununla birlikte gelisimi
halen devam eden oyun konsollari da oyun deneyimlerini daha da iyilestirmek adina siirekli
yenilenmektedir. Bu konsollar yalnizca oyun deneyimini iyilestirmekle kalmayip, oyunu ¢ok
oyunculu bir eglence ve iletisim aracina da doniistiirmislerdir (gim.org.tr). Bu 6zellikleriyle dijital
oyunlar en fazla ergenlik ¢aginda olan bireylerin ve ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmekte ve yine bu nesil
tarafindan bu oyunlara ¢ok ciddi zamanlar ayrilmaktadir. Asil amag olarak ¢ocugu eglendirirken ona
bir seyler 6greten, bilissel, psiko-motor, sosyal ve duygusal agidan onu gelistiren oyun, teknolojinin
gelisimi ile birlikte i¢erik ve tiirdi itibariyle farkli bir yone dogru evrilmeye baslamistir (Cankaya ve
Ergin, 2015). Artik oyunlar ylizylize degil, sanal ortamlarda ve sanal kisilerle oynanmaya
baslanmistir (Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).

Gelisen bu dijital oyun sektdriinden dolayt, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, Tiirkiye’de
oyun sektoriiniin kademeli olarak gelistirilmesi ve iilkedeki oyun kiiltiiriiniin yaygin hale getirilmesi
ana hedefleriyle 2011 yilinda kurulmustur. Kuruldugu zaman Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor
Bakanligi altinda bulunan ve diinyada bir ilk olma 6zelligi tasiyan federasyon, Eylil 2013’te
Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu kapsami altina alinmistir (Dijital Oyunlar Raporu,
2019). Dijital oyunlarin 6zellikle gelismis tilkelerde ergen erkekler arasinda yaygin bir eglence araci
oldugu ve dijital oyunlarin akademik yasami olumsuz etkiledigine dair yaygin imalarin oldugunu
ama konuyla ilgili kesin kanitlarin olmadig1 ifade edilmektedir (Drummond ve Sauer, 2014).
Bununla birlikte oyun motivasyonu onemli bir konu olmasina karsin, sadece birkag bilimsel
motivasyon kurami bilgisayar oyunlarina uygulanmistir (Demetrovics et al, 2011).

Motivasyonla ilgili ilk yazilarin Antik Yunan filozoflarinin eserlerinde goriildiigii, bununla
beraber motivasyon iizerine yapilan bilimsel ¢aligmalarin temelinin ise 20. yiizyila dayandigi
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bilinmektedir (Viau, 2015). Motivasyon kelimesi ilk olarak 1800’lii yillarin sonlarinda Ingiltere ve
ABD’deki psikologlarin yazilarina konu olmustur (Keskin, 2008).

Motivasyon, bir hedefe doniik olarak davranisi harekete gegiren, siirdiiren ve yonlendiren bir
gii¢ olarak tanimlanmaktadir (Dilts, 1998). Motivasyon insan davraniglarini anlama konusunda ¢ok
onemli bir yere sahiptir. Motivasyonun saglanmasinda bireylerin davraniglarint ve bunlarin
nedenlerini bilmek gerekir. Gergeklestirilen her davranigin arkasinda bir istek ve 6niinde ise bir amag
vardir. Var olan bu amaglara ulagsmak i¢in bireyin ihtiyaglarinin giderilmesi gerekir (Sabuncuoglu,
1987).

Motivasyon tanimu tizerinde ¢esitli teoriler ile farkli yaklasimlar gelistirilerek hem psikolojik
hem de fizyolojik yorumlarla birlikte birden fazla bilim insan1 konuya agiklik getirmeye galismistir.
Boylece ortaya motivasyona yonelik kesin tanimlardan ¢ok 6zet genellemeler ¢ikmistir. Birgok
cagdas teorinin ortak varsayimi ise giidiilerin, varolan durumdaki gerilim agigim gidermek igin
organizmay1 denge saglanincaya kadar harekete geciren nedenler oldugu bigimindedir. Ancak bu
tanimin yeteri kadar aciklayici olmadigim sdyleyerek karsi ¢ikanlar olmustur. Bu yazarlar giidii
kavramini enerjilendirici olarak goéren diislincenin yetersiz oldugunu ileri siirmektedirler. Onlara
gore organizma zaten hareket halindedir ve agiklanmasi gereken nokta, bu hareketin yogunlugu
degil, onun yonlendirilis bi¢cimidir (Can, 1985).

Akademik motivasyon, akademik bir is i¢in gerekli olan enerjinin iiretimidir (Cavusoglu &
Karatas, 2015) ve 6grencileri okula gitme ve basarili notlar alma konusunda etkileyen faktorlerle
yakindan iliskilidir (Gustavon, 2016). Akademik motivasyonun daha iyi anlasilabilmesi konusunda
gesitli teoriler ortaya konulmustur (Vallerand vd., 1992). Akademik motivasyon, temelinde
Bandura’nin 6z yeterlik teorisine (1977) dayanarak, Deci ve Ryan tarafindan olusturulan (1985),
motivasyonu, i¢sel motivasyon, dissal motivasyon ve motivasyonsuzluk seklinde iice ayiran Oz-
Belirleme Kurami cercevesinde agiklanabilir (Yurtseven ve Dogan, 2019). Igsel motivasyon,
bireylerin 6grenmesini pekistiren, yaraticiligin gelismesine ivme kazandiran bir kavramdir (Kanzu
vd. 2016). I¢sel motivasyonu yiiksek olan dgrenciler, yaptiklar1 akademik ise harcadiklar1 zaman ve
emegin karsiliklarini aldiklarina inanmaktadirlar (Tahiroglu ve Cakir 2014). Digsal motivasyon
etkisinde kalan 6grenciler ise 6grenme siirecinde olumlu yasantilar elde ettiklerinde motive olurlar
ve ¢ogunlukla sinavlarda elde etmis olduklar1 notlar1 diger arkadaglari ile karsilastirmayi, daha az
risk alarak muaffak olmay1 arzu ederler (Zusho vd. 2003). Motivasyonsuzluk ise; bireyin igten ya da
distan gelen bir motivasyon olmaksizin, 0 an varolan kosullar ile hareketleri arasindaki iliskiyi
kavrayamadigi, herhangi bir etkinlikte bulunmak istemedigi bir durumdur. Ogrencilerin
universitedeki derslere katilimin zaman kaybi olarak gérmesi, motivasyonsuzluga 6rnek olarak
gosterilebilir (Ryan ve Deci, 2000).

Akbaba (2006) ise akademik motivasyonu oOgrenci davranmiglarinin yoniini, siddetini,
kararliligini ve egitim ortaminda erisilmek istenen hedeflere ulasmadaki hizini belirleyici bir gii¢
kaynag1 olarak tanimlamigtir. Bir bagka tanima gore akademik anlamda motivasyon, 6grencilerin
akademik etkinliklere katilmayi segme ve siirdiirme girisimleridir (Kaya, 2016). Motivasyon
egitimin her asamasinda, 6grencinin basarisini dogrudan etkileyen 6nemli faktorlerden biridir.
Motive olmus 6grencilerin okul performanslarinda ve derslerinde motive olmamis 6grencilere gore
daha basarili oldugu yadsmamaz bir gergektir. Bir¢ok arastirmacit Ogrencilerin akademik
basarilarinda motivasyonun énemli bir rol oynadigini kabul etmektedir (Karatas, 2011). Ayrica Deci
ve Ryan’a (2000) gore 6grencilerin akademik hayata iliskin sahip olduklar1 motivasyon ¢esitleri ve
bunlarin diizeyleri onlarin psikolojik 6zellikleri ile de iliskilidir.

Akademik motivasyon kavrami hem egitimcilerin hem de psikologlarin devamli ilgisini
ceken bir konu olmustur. Birgok ¢aligma motivasyonun merak, israr, dgrenme ve performans gibi
cesitli olgularla iligkili oldugunu gostermektedir (Deci ve Ryan, 1985). Kisaca bireyde akademik
hareketlerin gerceklesmesine yonelik gerek duyulan enerjinin iiretilmesi ve bu yonde davranis
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gelistirilmesi olarak tanimlanabilirken bu enerjinin kaynagina iliskin goriisler kuramdan kurama
degisebilmektedir (Karatas ve Erden, 2012). Bireylerin motivasyonu davranislarini belirleyen temel
unsur olarak géze carpmaktadir. Davraniglarin betimlenmesinde motivasyonlarin incelenmesi biiyiik
Oonem tasimaktadir.

Tiim bu bilgiler 15131nda arastirma ¢ocuk ve ergenlerin bilgisayar oyunlart motivasyonlarinin
ve akademik motivasyonlarinin belirlenmesi, 6lglim araglari arasindaki iligkinin analiz edilmesi,
belirli degiskenlerin 6lglim araglarini ne dogrultuda farklilagtirdiginin incelenmesi ve bilgisayar
oyunlari motivasyonunun akademik motivasyonu yordama durumunun degerlendirilmesi amaciyla
gerceklestirilmistir.

Yontem
Arastirmanin Modeli

Calisma nicel yontemle hazirlanmis olup iligkisel tarama modelinden yararlaniimistir.
Iliskisel tarama modeli, iki ya da daha fazla degisken arasinda birlikte degisim varligim veya
derecesini ortaya c¢ikarmay1 hedeflemektedir (Karasar, 2013). Arastirma Gazi Universitesi etik
kurulu 23.03.2021 tarih, 05 sayili toplantisinda alinan karar dogrultusunda verilen 2021-380 kodlu
etik izin gercevesinde gerceklestirilmistir.

Cahisma Grubu

Arastirmaya tilkemizin farkli illerinden katilim gosteren 353 ¢ocuk ve ergen katilimci dahil
olmustur. Orekleme ulasmada olasilikli olmayan drnekleme tiirlerinden kartopu drnekleme modeli
kullanilmistir. (Yazicioglu ve Erdogan, 2004: 45). Kartopu 6rneklem teknigi, evren hakkindaki
bilgilerin tam olarak bilinmedigi ve evreni olusturan kisilere ulasmanin zor oldugu durumlarda
kullanilir. Bu yontemde ¢alisma ile ilgili olarak referans kisi ya da kisiler segilerek bu kisi araciligi
ile diger kisilere ulasilmaktadir (Biernacki ve Waldorf, 1981).

Katilimeilarin ¢ogunlugunun kadin (%51,3), 15 yas (%17,8), ortaokul 6grencisi (%48,7), 7.
Smif 6grencisi (%14,2), Bursa ilinden katilan (%39,7), oyunlar telefondan oynayan (%41,9), oyun
oynama yil1 1 yil olan (%24,9), giinliik bilgisayar oyunu oynama stiresi 1 saatten az olan (%28,3),
giinliik ders ¢aligma siiresi 2 saat olan (%32,3), giinliik fiziksel aktivite siiresi 1 saat (%25,5), giinliik
kitap okuma siiresi 1 saatten az (%55,5) oldugu belirlenmistir. Calisma grubuna dair tanimlayici
istatistikler Tablo 1’de yer almaktadir.

Tablo 1: Katilimcilarin Demografik Degiskenlerine Yonelik Siklik ve Yiizdelik Dagilimlar

N=(353)
Degisken f %
Cinsiyet Erkek 172 48,7
Kadin 181 51,3
Yas 9 yas ve alt1 44 12,5
10 35 9,9
11 30 8,5
12 26 7,4
13 47 13,3
14 54 15,3
15 63 17,8
16 33 9,3
17 21 59
Egitim Ilkokul 74 21,0
Ortaokul 172 48,7
Lise 107 30,3
Simif 2 16 45
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3 28 7,9
4 30 8,5
5 33 9,3
6 17 4,8
7 50 14,2
8 31 8,8
9 41 11,6
10 32 9,1
11 12 3,4
Hazirlik 63 17,8
Yasanilan sehir Bursa 140 39,7
Diger 54 15,3
Eskisehir 58 16,4
Istanbul 22 6,2
Mersin 26 7,4
Ordu 53 15,0
Tercih edilen oyun Brawl Stars 70 19,8
Cs: Go 20 57
Fifa 28 7,9
LOL 38 10,8
Pubg 65 18,4
Diger 132 37,4
Tercih edilen cihaz Bilgisayar 136 38,5
Telefon 148 41,9
Tablet 50 14,2
Playstation 19 54
Oyun oynama yili 1 yildan az 56 15,9
1 yil 88 24,9
2 yil 83 23,5
3yl 36 10,2
4 yil 35 9,9
5 yil ve iizeri 55 15,6
Giinliik oyun siiresi 1 saatten az 100 28,3
1 saat 83 23,5
2 saat 59 16,7
3 saat 35 9,9
4 saat 26 7,4
5 saat ve Uzeri 50 14,2
Giinliik ders galisma siiresi 1 saatten az 42 11,9
1 saat 83 23,5
2 saat 114 32,3
3 saat 54 15,3
4 saat 25 7,1
5 saat ve Uzeri 35 9,9
Gunluk fiziksel aktivite suresi 1 saatten az 79 22,4
1 saat 90 25,5
2 saat 87 24,6
3 saat 54 15,3
4 saat 20 57
5 saat ve lzeri 23 6,5
Giinliik kitap okuma siiresi 1 saatten az 196 55,5
1 saat 102 28,9
2 saat ve Uzerl 55 15,6
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Veri Toplama Araclar

Veriler katilmeilar 18 yagindan kii¢iik oldugu i¢in veli bilgilendirme ve goéniillii onam
formu, demografik bilgi formu ve Akyildiz Munusturlar ve Munusturlar (2018) tarafindan gelistirilen
“Bilgisayar Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” ve Bozanoglu (2004) tarafindan gelistirilen “Akademik
Giidiilenme Olgegi” ile elde edilmistir. Veriler internet araciligiyla toplanmis ve Google Forms’tan
yararlanilmistir.

Bilgisayar oyunlar1 motivasyon 6lgegi 5°1i Likert tipi bir 6l¢iim araci olup, 17 madde ve bes
alt boyuttan olusan dlgekten almabilecek en diisiik puan 17 iken en yiiksek puan ise 85’tir. Ol¢iim
aracinda ters kodlanmis madde bulunmamaktadir. Olgiim aracinin orijinal formu Bilgisayar
oyunlarina motive edici unsurlari belirlemek i¢in olusturulmustur. Sonu¢ olarak 17 madde ve bes
boyuttan olusan yapinin bilgisayar oyunlarina katilim giidiileyicilerini (katilim nedenlerini) 6l¢gmeye
yonelik, yeterli psikometrik dzelliklere sahip bir dlgme araci oldugu belirlenmistir. Olgiim aracinda
yer alan alt boyutlar sirasiyla konsantrasyon, eglence, kagis, 6grenme ve sosyallesme olarak
adlandirilmigtir. Mevcut arastirmada bilgisayar oyunlart motivasyonu i¢ tutarlilik katsayilarinin
toplam puanlarda .93, konsantrasyonda .82, eglence alt boyutunda .93, kacis alt boyutunda .87,
O0grenme alt boyutunda .84 ve sosyallesme alt boyutunda .76 oldugu belirlenmistir.

Akademik giidiilenme 6lcegi Bozanoglu tarafindan 2004 yilinda gelistirilmistir. Madde
sayisi 20 olan 6lgek 5°1i likert tipindedir (1= Kesinlikle uygun degil, 2= Uygun degil, 3= Kararsizim,
4= Uygun, 5= Kesinlikle uygun). Olgekteki 4. madde tersine puanlanmaktadir. Olgekten aliabilecek
en diisiik puan 20 iken en yiiksek puan ise 100 diir. Olgekten alinan puanin yiiksekligi bireyin
akademik giidiilenmesinin yiiksek olacagina isaret etmektedir. Olgek ii¢ alt boyuttan olusmaktadir.
Birinci boyut kendini asma, ikinci boyut bilgiyi kullanma ve iiiincii boyut kesif boyutudur. Olgegin
Cronbach Alpha’si orijinal ¢alismada .88’dir. Mevcut arastirmada akademik motivasyon 6l¢egine
dair i¢ tutarlilik katsayisi ise toplam puanlarda .93, kendini agma alt boyutunda .85, bilgiyi kullanma
alt boyutunda .84 ve kesif alt boyutunda .79 olarak saptanmustir.

Verilerin Analizi

Veriler normal dagilim gosterip gostermedigine yonelik uygulanan basiklik carpiklik
analizinde verilerin -1,5, +1,5 degerleri arasinda oldugu belirlenmistir. Elde edilen bulgular verilerin
parametrik testlerle analiz edilmesini gosterir niteliktedir. Katilimcilara yonelik betimsel istatistikler
yiizde ve frekans hesaplamalariyla, ikili grup karsilastirmalart bagimsiz 6rneklem T-testiyle ve ii¢ ve
iizeri grup karsilastirmalar1 tek yonlii varyans analizi Anova ile gerceklestirilmistir. Grup ici
farkliliklar post hoc testleriyle degerlendirilmistir. Olciim araclar1 arasindaki iliski korelasyon analizi
ve bilgisayar oyunlar1 motivasyonlarinin akademik motivasyonlara olan etkisi regresyon analizi ile
degerlendirilmistir.
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Bulgular
Tablo 2: Olgiim Araglara Dair Aritmetik Ortalama, Standart Sapma ve Basiklik
Carpiklik Degerleri
N=(353)
Min. Max. X ss
Bilgisayar oyunlar1 motivasyonu 1,00 5,00 2,71 1,02
Konsantrasyon 1,00 5,00 2,28 1,15
Eglence 1,33 6,67 4,40 1,90
Kagis 1,00 5,00 2,49 1,37
Ogrenme 1,00 5,00 2,60 1,24
Sosyallesme 1,00 5,00 2,99 1,41
Akademik motivasyon 1,00 5,00 3,44 0,86
Kendini asma 1,00 5,00 3,31 0,96
Bilgiyi kullanma 1,00 5,00 3,85 0,91
Kesif 1,00 5,00 3,21 0,94

Cocuk ve ergenlerde bilgisayar oyunlart motivasyonu ve akademik motivasyonlarin
belirlenmesine yonelik yapilan analizler sonucu katilimcilarin toplam puanlarda ortalamanin altinda
bilgisayar oyunlari motivasyonu sergiledigi belirlenmistir (2,71+1,02) Orijinal makalede de yer
aldig1 lizere (Bozanoglu, 2004) 6l¢iim araci analiz edilitken toplam puanlar alinmis, elde edilen
veriler incelendiginde katilimcilarin toplam puanlarda ortalamanin iizerinde akademik motivasyon
sergiledikleri goriilmiistiir (3,44+0,86).

Bilgisayar oyunlari motivasyonunda en yiiksek puam eglence alt boyutu elde ederken
(4,40£1,90) en disiikk alt boyut puanimm konsantrasyon alt boyutu elde etmistir (2,28+1,15).
Akademik motivasyonlarda ise en yliksek ortalamayi bilgiyi kullanma alt boyutu alirken (3,85+0,91),
en diisiik ortalamay1 kesif alt boyutu elde etmistir (3,21+0,94).

Tablo 3: Olciim Araclar ile Cinsiyet Degiskeni Arasindaki Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari

N=(353)

Cinsiyet n X SS t p

Bilgisayar oyunlar1 motivasyonu Erkek 172 3,16 0,89 8,814 0,000*
Kadin 181 2,29 0,97

Konsantrasyon Erkek 172 2,49 1,17 3,391 0,001*
Kadin 181 2,08 1,11

Eglence Erkek 172 5,16 1,61 7,947 0,000*
Kadin 181 3,67 1,87

Kagis Erkek 172 3,05 1,29 8,206 0,000*
Kadin 181 1,95 1,22

Ogrenme Erkek 172 3,09 1,19 7,893 0,000*
Kadin 181 2,12 1,11

Sosyallesme Erkek 172 3,40 1,39 5,577 0,000*
Kadin 181 2,59 1,31

Akademik motivasyon Erkek 172 3,33 0,89 -2,276 0,023*
Kadin 181 3,54 0,82

Kendini agma Erkek 172 3,22 0,99 -1,731 0,084
Kadin 181 3,40 0,94

Bilgiyi kullanma Erkek 172 3,76 0,95 -1,835 0,067
Kadin 181 3,94 0,87

Kesif Erkek 172 3,07 0,99 -2,641 0,009*
Kadin 181 3,34 0,89

p<0,05*
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Katilmeilarin cinsiyet degiskeninin bilgisayar oyunlart motivasyonunu ve akademik
motivasyonlart anlamli bicimde farklilastirdigi belirlenmistir. Buna gore bilgisayar oyunlar
motivasyonunda tiim anlamli farkliliklarin erkeklerin daha yiiksek bilgisayar oyunu motivasyonu
ortaya koydugu yoniinde oldugu, akademik motivasyonlar degerlendirildiginde ise kadin
katilimcilarin erkeklere oranla daha yiiksek akademik motivasyon sergiledikleri belirlenmistir.

Bilgisayar oyunlart motivasyonu ve akademik motivasyonlar ile egitim kategorisi degiskeni
arasindaki Anova testi bulgulari, katilmecilarin egitim diizeylerinin her iki motivasyonu da
degistirdigi yoniindedir. Buna gore; bilgisayar oyunlari motivasyonunun ilkokulda daha yiiksek
oldugu, ortaokul ve liseye geciste ilkokula nazaran diisiis gosterdigi belirlenmistir. Akademik
motivasyon degerlendirildiginde ise bilgiyi kullanma alt boyutunda gergeklesen anlamli farklilik
(F=3,425; p=0,034) ilkokul 6grencilerinin ortaokul 6grencilerine nazaran daha fazla bilgiyi kullanma
diizeyi sergiledigini gostermektedir.

Tablo 4: Olgiim Araglar ile Giinliik Oyun Siiresi Degiskeni Arasindaki Tek Yénlii Varyans
Analizi Anova Testi Sonuglari

N=(353)
Giinliik oyun -
siiresi n X 55 F P
Bilgisayar oyunlari 1 saatten az f 100 1,85 0,85 45,210 0,000*
motivasyonu 1 saat ® 83 2,55 0,85
2 saat ¢ 59 2,98 0,72
3 saat © 35 3,27 0,77
4 saat® 26 3,35 0,57
5 saat ve lzeri @ 50 3,66 0,82
Toplam 353 2,71 1,02
Konsantrasyon 1 saattenaz f 100 1,74 0,99 9,231 0,000*
1 saat © 83 2,27 1,10
2 saat ¢ 59 2,36 1,18
3 saat? 35 2,65 1,10
4 saat © 26 2,47 1,11
5 saat ve lzeri @ 50 2,92 1,15
Toplam 353 2,28 1,15
Eglence 1 saatten az f 100 2,94 1,74 30,913 0,000*
1 saat © 83 4,20 1,67
2 saat ¢ 59 4,95 1,61
3 saat © 35 5,34 1,29
4 saat® 26 5,39 1,63
5 saat ve Uzeri 2 50 5,82 1,24
Toplam 353 4,40 1,90
Kag1s 1 saatten az f 100 1,56 1,04 30,895 0,000*
1 saat ® 83 2,18 1,21
2 saat ¢ 59 2,74 1,20
3 saat © 35 3,03 1,08
4 saat® 26 3,56 1,23
5 saat ve Uzeri 2 50 3,64 1,16
Toplam 353 2,49 1,37
Ogrenme 1 saattenaz f 100 1,69 1,01 30,525 0,0400*
1 saat ® 83 2,38 1,11
2 saat ¢ 59 2,99 1,08
3 saat® 35 3,02 1,07
4 saat® 26 3,42 0,85
5 saat ve lzeri @ 50 3,59 1,03
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Toplam 353 2,60 1,24
Sosyallesme 1saattenaz f 100 2,15 1,19 19,255 0,000*
1 saat ® 83 2,81 1,24
2 saat ¢ 59 3,15 1,37
3 saat® 35 3,90 1,17
4 saat © 26 3,30 1,19
5 saat ve lizeri ? 50 3,96 1,34
Toplam 353 2,99 1,41
Akademik motivasyon 1 saatten az ? 100 3,64 0,80 7,460 0,000*
1 saat® 83 3,60 0,80
2 saat‘ 59 3,52 0,85
3 saat 35 3,33 0,73
4 saat 26 3,21 0,74
5 saat ve iizeri ¢ 50 2,85 0,96
Toplam 353 3,44 0,86
Kendini asma 1 saattenaz @ 100 3,58 0,89 6,228 0,000*
1 saat® 83 3,44 0,92
2 saat 59 3,33 1,02
3 saat 35 3,22 0,78
4 saat 26 3,03 0,89
5 saat ve Uzeri © 50 2,74 1,04
Toplam 353 3,31 0,96
Bilgiyi kullanma 1 saattenaz @ 100 3,99 0,85 4,336 0,001*
1saat® 83 3,96 0,87
2 saat® 59 3,99 0,90
3 saat 35 3,81 0,82
4 saat 26 3,75 0,83
5 saat ve tizeri ¢ 50 3,34 1,06
Toplam 353 3,85 0,91
Kesif 1 saatten az , 100 3,41 0,91 8,524 0,000*
1saat? 83 3,45 0,86
2 saat © 59 3,31 0,90
3 saat 35 3,01 0,83
4 saat 26 2,93 0,85
5 saat ve izeri ¢ 50 2,55 0,99
Toplam 353 3,21 0,94

p<0,05*;a>b>c>d>e>f

Giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresinin bilgisayar oyunlar1 ve akademik motivasyonu
anlamli bigimde farklilastirdig1 Tablo 4’te goriilmektedir. Buna gore bilgisayar oyunlarina harcanan
giinliik zaman arttik¢a bilgisayar oyunlarina yonelik motivasyonun da paralel olarak artig gosterdigi
belirlenmistir. Bulgudan hareketle akademik motivasyonlarin bilgisayar oyunlar ile gecirilen siire
azaldikca, artig gosterdigi sdylenebilir. Calismanin ortaya koydugu 6nemli bulgular arasinda yer alan
bu bulgu, akademik motivasyonlarin bilgisayar oyunlar1 motivasyonuyla zithik gdosterdigi
yoniindedir.
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Tablo 5: Olgiim Araglari ile Giinliik Ders Calisma Siiresi Degiskeni Arasindaki Tek Yonlii
Varyans Analizi Anova Testi Sonuglari

N=(353)
Giinliik ders -
D n X ss F p
caligsma siiresi
Bilgisayar oyunlari 1 saatten az @ 42 3,32 1,00 3,767 0,002*
motivasyonu 1 saat® 83 2,70 0,94
2 saat © 114 2,58 1,04
3 saat ¢ 54 2,56 0,92
4 saat 25 2,61 1,01
5 saat ve lizeri 35 2,75 1,16
Toplam 353 2,71 1,02
Konsantrasyon 1 saatten az ? 42 2,79 1,27 3,824 0,002*
1 saat 83 2,52 1,24
2 saat? 114 2,08 1,04
3 saat © 54 1,99 0,97
4 saat 25 2,29 1,18
5 saat ve Uzeri 35 2,17 1,18
Toplam 353 2,28 1,15
Eglence 1 saatten az 42 5,31 1,77 2,329 0,042*
1 saat 83 4,38 1,89
2 saat 114 4,22 1,96
3 saat 54 4,26 1,77
4 saat 25 4,16 1,74
5 saat ve lzeri 35 4,31 1,98
Toplam 353 4,40 1,90
Kagis 1 saatten az @ 42 3,42 1,31 5,899 0,000*
1 saat 83 2,59 1,38
2 saat® 114 2,34 1,33
3 saat 54 2,09 1,13
4 saat 25 2,13 1,20
5 saat ve Uzeri 35 2,48 1,50
Toplam 353 2,49 1,37
Ogrenme 1 saatten az 42 3,03 1,35 1,417 0,218
1 saat 83 2,47 1,18
2 saat 114 2,52 1,22
3 saat 54 2,54 1,21
4 saat 25 2,55 1,22
5 saat ve Uzeri 35 2,75 1,35
Toplam 353 2,60 1,24
Sosyallesme 1 saatten az? 42 3,52 1,54 3,784 0,002*
1 saat © 83 2,53 1,29
2 saat 114 2,92 1,43
3 saat 54 3,14 1,30
4 saat 25 3,08 1,27
5 saat ve tizeri ° 35 3,35 1,44
Toplam 353 2,99 1,41
Akademik motivasyon 1 saattenaz f 42 2,88 0,97 7,192 0,000*
1 saat ® 83 3,29 0,77
2 saat ¢ 114 3,47 0,83
3 saat © 54 3,64 0,74
4 saat® 25 3,68 0,64
5 saat ve lzeri @ 35 3,86 0,97
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Toplam 353 3,44 0,86
Kendini asma 1 saattenaz f 42 2,77 1,04 5,406 0,000*
1 saat © 83 3,18 0,88
2 saat ¢ 114 3,32 0,93
3 saat® 54 3,562 0,91
4 saat © 25 3,48 0,78
5 saat ve lizeri? 35 3,77 1,10
Toplam 353 3,31 0,96
Bilgiyi kullanma 1 saatten az f 42 3,46 1,10 4,367 0,001*
1 saat ¢ 83 3,69 0,85
2 saat 114 3,86 0,89
3 saat © 54 4,03 0,77
4 saat? 25 4,28 0,64
5 saat ve lizeri ° 35 4,12 1,01
Toplam 353 3,85 0,91
Kesif 1saattenaz f 42 2,50 1,02 8,943 0,000*
1 saat © 83 3,06 0,86
2 saat ¢ 114 3,28 0,90
3 saat? 54 3,42 0,83
4 saat © 25 3,37 0,81
5 saat ve lzeri 2 35 3,73 0,93
Toplam 353 3,21 0,94

p<0,05*; a>b>c>d>e>f

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin giinlik ders galisma siirelerinin bilgisayar oyunlar
motivasyonunu ve akademik motivasyonu istatistiksel olarak anlamli bi¢imde degistirdigi
belirlenmistir. Giinliik ders ¢alisma siiresi arttikca akademik motivasyonlarin arttigi, giinlik ders
calisma siiresi azaldik¢a bilgisayar oyunlar1 motivasyonunun arttig1 belirlenmistir.

Tablo 6: Olgiim Araglar ile Giinliik Fiziksel Aktivite Siiresi Degiskeni Arasindaki Tek
Yonlii Varyans Analizi Anova Testi Sonuglari

N=(353)

Gilnlik fiziksel n - ss E

aktivite stiresi X P
Bilgisayar oyunlari 1 saatten az 79 2,86 1,02 0,829 0,529
motivasyonu 1 saat 90 2,75 1,10

2 saat 87 2,64 0,97

3 saat 54 2,55 0,89

4 saat 20 2,85 1,29

5 saat ve Uzeri 23 2,62 0,99

Toplam 353 2,71 1,02
Konsantrasyon 1 saatten az 79 2,35 1,14 1,366 0,236

1 saat 90 2,28 1,18

2 saat 87 2,18 1,09

3 saat 54 2,12 1,03

4 saat 20 2,85 1,62

5 saat ve Uzeri 23 2,30 1,11

Toplam 353 2,28 1,15
Eglence 1 saatten az 79 4,79 1,88 0,989 0,424

1 saat 90 4,39 1,95

2 saat 87 4,28 1,89

3 saat 54 4,18 1,81
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4 saat 20 4,28 2,11
5 saat ve lizeri 23 4,14 1,81
Toplam 353 4,40 1,90
Kagis 1 saatten az 79 2,74 1,43 1,479 0,196
1 saat 90 2,55 1,43
2 saat 87 2,37 1,37
3 saat 54 2,15 1,05
4 saat 20 2,73 1,53
5 saat ve lizeri 23 2,46 1,31
Toplam 353 2,49 1,37
Ogrenme 1 saatten az 79 2,67 1,22 0,338 0,890
1 saat 90 2,67 1,30
2 saat 87 2,51 1,23
3 saat 54 2,48 1,23
4 saat 20 2,72 1,31
5 saat ve Uzeri 23 2,57 1,23
Toplam 353 2,60 1,24
Sosyallesme 1 saatten az 79 3,01 1,40 0,617 0,687
1 saat 90 3,04 1,50
2 saat 87 3,09 1,36
3 saat 54 2,98 1,30
4 saat 20 2,62 1,57
5 saat ve lizeri 23 2,67 1,40
Toplam 353 2,99 1,41
Akademik motivasyon 1 saatten az ¢ 79 3,21 0,80 2,428 0,035*
1 saat 90 3,37 0,92
2 saat © 87 3,56 0,87
3 saat @ 54 3,64 0,75
4 saat® 20 3,64 1,04
5 saat ve Uzeri 23 3,35 0,70
Toplam 353 3,44 0,86
Kendini asma 1 saatten az © 79 3,00 0,86 2,998 0,012*
1 saat ¢ 90 3,30 1,02
2 saat © 87 3,44 0,98
3 saat? 54 3,53 0,88
4 saat ? 20 3,61 1,12
5 saat ve Uzeri 23 3,16 0,87
Toplam 353 3,31 0,96
Bilgiyi kullanma 1 saatten az 79 3,73 0,85 1,405 0,222
1 saat 90 3,74 1,03
2 saat 87 3,93 0,91
3 saat 54 4,07 0,65
4 saat 20 4,00 1,28
5 saat ve Uzeri 23 3,81 0,73
Toplam 353 3,85 0,91
Kesif 1 saatten az 79 2,98 0,91 2,063 0,070
1 saat 90 3,12 0,98
2 saat 87 3,37 0,91
3 saat 54 3,39 0,98
4 saat 20 3,36 0,90
5 saat ve Uzerl 23 3,14 0,89
Toplam 353 3,21 0,94

p<0,05*; a>b>c>d>e>f
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Katilimcilarin  giinliik fiziksel aktivite siiresi ile bilgisayar oyunlari motivasyonu ve
akademik motivasyon arasinda yapilan analiz sonucunda bilgisayar oyunu motivasyonu ile giinliik
fiziksel aktivite siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamasina karsin, akademik
motivasyonlarin farklilagtigi goriilmiistiir. Toplam akademik motivasyon puaninda ve kendini agma
alt boyutunda ortaya c¢ikan anlamli farklilikta fiziksel aktivite siiresinin artmasi ile akademik
motivasyonlarin da arttig1 goriilmiistiir. Dolayistyla akademik motivasyonun artis1 giinliik fiziksel
aktivite siiresiyle dogru orantilidir denilebilir.

Cocuk ve ergenlerin giinliik kitap okumaya ayirdiklar1 vakit 1 saatten az, 1 saat ve 2 saat ve
tizeri seklinde kategorize edilmistir. Elde edilen bulgular katilimcilarin kitap okumaya ayirdiklart
siirenin bilgisayar oyunlari motivasyonunu ve akademik motivasyonlart anlamli bi¢imde
farklilastirdigini ortaya koymaktadir. Buna gore kitap okuma siiresi azaldik¢a bilgisayar oyunlari
motivasyonun arttig1 goriilmektedir. Akademik motivasyonda ise 3 grup arasindaki post hoc testleri
sonucunda giinliik 1 saat kitap okuyanlarin diger gruplara nazaran daha yiiksek akademik motivasyon
ortaya koydugu belirlenmistir.

Calismada yer alan diger degiskenler olan yas, sinif, sehir, tercih edilen oyun, oyun oynanan
cihaz ile bilgisayar oyunlar1 ve akademik motivasyonlar arasinda anlamli farkliliklar belirlenmistir.
Buna gore yasin hem bilgisayar oyunlari motivasyonunu farklilagtirdigi yas distiikce bilgisayar
oyunlari motivasyonunun diistiigli, akademik motivasyonlarin arttigi belirlenmistir. Sinif, sehir,
tercih edilen oyun ve ka¢ yildir bilgisayar oyunlar1 oynandig1 degiskenlerinin bilgisayar oyunlari
motivasyonunu farklilastirdigi ancak akademik motivasyonu degistirmedigi belirlenmistir.
Bilgisayar oyunlarini oynarken tercih edilen cihaz ve 6l¢iim araglari arasindaki analizler, tercih
edilen cihazin bilgisayar oyunlar1 ve akademik motivasyonu degistirdigi yoniindedir.

Tablo 7: Olgiim Araglar1 Arasindaki Pearson Korelasyon Analizi Sonuclari

Bilgisayar oyunlari 1

motivasyonu

Konsantrasyon J02%* 1

Eglence 853** 467 1

Kag1s 857**  617**  .655** 1

Ogrenme .840**  404**  620**  .659** 1

Sosyallesme 588**  150**  443**  353**  H57** 1

Akademik motivasyon -.266** -258** - 182**  -335** - 137* 101 1

Kendini agma -.268** -270** -188** -388** -.136* -.104 936** 1

Bilgiyi kullanma -150**  -156** -.075 -272**  -.062 -.013 .885**  760** 1
Kesif - 207**  -268**  -219**  -355** - 166** @ -144**  917**  789**  704**

1

p<0,05*; p<0,01*

Bilgisayar oyunlar1 motivasyonu ve akademik motivasyon arasindaki iligkinin belirlendigi
Tablo 7 incelendiginde; bilgisayar oyunlari motivasyonu ve akademik motivasyon arasinda negatif
yonli zayif bir iligki oldugu belirlenmistir (r=-.266). Bilgisayar oyunlart motivasyonu ile kendini
agma alt boyutunda (r=-.268), bilgiyi kullanma alt boyutunda (r=-.150) ve kesif alt boyutunda (r=-
.297) benzer sekilde negatif yonlii zayif iliski oldugu saptanmistir.
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Tablo 8: Olgiim Araglar1 Arasindaki Coklu Regresyon Analizi Sonuglar

Std.Erro Zero- Partial r

B r B t P orderr
Constant 3,633 0,228 15,505 0,000*
Kendini asma -0,208 0,099 -0,195  -2,097 0,037* -0,268 -0,112
Bilgiyi kullanma 0,221 0,091 0,196 2,435 0,015*  -0,150 0,129
Kesif -0,304 0,093 -0,280  -3,288 0,001*  -0,297 -0,173
R=0,326 R?=

0,106
F(13,813=0,000* p<0,000

Bagimli degisken: Bilgisayar oyunlari motivasyonu

Bilgisayar oyunlari motivasyonunun akademik motivasyon iizerindeki etkisinin incelendigi
Tablo 8’de soz konusu etki c¢oklu regresyon analizi ile smanmistir. Bilgisayar oyunlari
motivasyonunun akademik motivasyona etkisi, kendini asma, bilgiyi kullanma ve kesif alt
boyutlarini agiklamada toplam varyansin %10’u ile sinirli kalmigtir. Diger yandan bilgisayar oyunlart
motivasyonunun tiim alt boyutlar1 anlamli bi¢imde yordadig1 degerlendirilmektedir (B = -0,195, t=-
2,097, p <0.05; B = 0,196, t=2,435, p <0.05; B =-0,280, t=-3,288, p <0.05). Elde edilen bulgular
bilgisayar oyunlari motivasyonunun akademik motivasyonu yordadigi yoniindedir.

Tartisma ve Sonuc¢

Cocuklarin ve ergenlerin bilgisayar oyunlart motivasyonlari ve akademik motivasyonlarinin
belirlenmesine yonelik gerceklestirilen arastirma bulgulari; bilgisayar oyunlari motivasyonunun
ortalama degerlerin altinda oldugunu (2,71+£1,02) akademik motivasyonun ise ortalamanin iizerinde
oldugunu gostermektedir (3,44+0,86). Calismada yer alan cinsiyet, yas, sinf, egitim, sehir, tercih
edilen oyun, oyun oynarken tercih edilen cihaz, oyun oynama yili, giinliik oyun-ders ¢alisma-fiziksel
aktivite ve kitap okuma siireleri ile bilgisayar oyunlari motivasyonunun ve akademik
motivasyonlarin anlamli bi¢cimde farklilastigi belirlenmistir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlar
motivasyonu ile akademik motivasyonlarin negatif yonlii zayif bir iliskisi oldugu, bilgisayar oyunlari
motivasyonunun ise akademik motivasyonu anlamli bicimde yordadig1 saptanmustir.

Oyun ve E-spor Ajansi Gaming in Turkey’in hazirladigr Tirkiye Oyun Sektorii 2020
Raporu’na gdre pandemi siirecinde oyun oynama siirelerinin yiizde 30 arttigint belirtilmistir
(gaminginturkey.com/tr/2020). Arastirma bulgular1 incelendiginde 40 erkek katilimcinin 5 saat ve
iizeri bilgisayar oyunlar1 oynadigi ancak bu oranin ders ¢aligsma siirelerinde 18 katilimei olarak ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Dolayisiyla cocuk ve ergenlerin zamaninin biiyiik bolimiiniin bilgisayar
oyunlariyla gecirdigi ve artan oyun oynama siirelerinin akademik motivasyonu azalttig1 calismada
elde edilen dnemli bir bulguyu olusturmaktadir. Ulkemizde yiizde 30 oraninda artan bilgisayar
oyunlarinda gecirilen siirenin akademik motivasyonlara olumlu ydnde sirayet etmesi
beklenmektedir. Ancak mevcut arastirma bulgular1 bilgisayar oyunlarina yonelik motivasyonun
artmasinin akademik motivasyonu negatif yonde etkiledigini gostermektedir. Benzer bulguyu B66’
niin 2014 yilinda ¢ocuklarin egitim ve video oyunu aligkanliklarina iliskin degiskenlerin iliskilerini
bulmay1 amagladig1 calismasinda video oyunlarina harcanan zaman ile akademik performans
arasinda negatif, video oyunu siiresi ile motivasyon arasinda yine negatif korelasyon gosteren
sonuclar elde etmistir. Bu sonuglar goz Oniinde bulundurularak bilgisayar oyunlarina yonelik
motivasyonun akademik motivasyona aktarilmast adina c¢aligmalar yapilmasi gerektigi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin motivasyonlarinin yiiksek
tutulmasi, dikkatlerinin ¢ekilmesi, grup calismalarina daha kolay adapte olmalari, -elestirel
diistinmeye zorlanmalar1 ve sebep-sonug iligkilerini daha etkili kurabilmeleri adina faydasi olabilir
(Dogusoy ve Inal, 2006).Bos zamanlar1 degerlendirme noktasinda giindelik bos zaman anlayisina
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dogru evrilen siirecin bir kazanim elde etme boyutu yeniden gézden gegcirilerek ciddi bos zaman
anlayigina doniistiiriilmesi gerektigi degerlendirilmektedir.

Arastirma bulgulari ¢alisma grubunda Brawl Stars ve Pubg oyunlarinin en ¢ok tercih edilen
oyunlar oldugu belirlenmistir. Bir aragtirmada da yine 6grencilerin %20.40°1 seriiven ve %15.57si
kesif temal1 oyunlari tercih ettiklerini belirtmistir (Topal ve Aydin, 2018). Dolayisiyla dgrencilerin
genellikle seriiven, macera oyunlarindan keyif aldiklart ve bu oyunlara motive olduklart
gozlemlenmistir. Bilgisayar oyunlarina yonelik belirlenecek egitsel oyunlarin bu temalar kapsaminda
sekillendirilmesi akademik motivasyonun gelistirilmesi i¢in 6nemli bir ipucunu olusturmaktadir.

Bilgisayar oyunlari motivasyonunun ve akademik motivasyonun cinsiyete gore anlamli
farklilik ortaya koydugu arastirma bulgulan literatiirde yer alan cesitli ¢aligmalarla benzerlik
gostermektedir (Alemdag, Oncii ve Yilmaz, 2014; Alfaro ve dig., 2009; Bozkurt ve Tamer,2020;
Demir ve Cicioglu,2019; Eren, Ozdemir ve Osma, 2020; Filiz ve Demirhan, 2018; Mall1, 2019; Sicak
ve Basoren, 2015; Yurt ve Bozer, 2015). Yas degiskeni ile bilgisayar oyunlart motivasyonu ve
akademik motivasyonlar arasindaki analizler istatistiksel olarak anlamli farkliliklar ortaya
koymustur. Benzer sekilde Filiz ve Demirhan 2018 yilinda yaptiklar1 aragtirmada sporcu dgrencilerin
iizerinde akademik motivasyonunun yasa gore farklilik gosterdigini belirlemislerdir. Buna benzer
olarak Bozkurt ve Tamer’in 2020 yilinda yaptiklart <> Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ile Beden
Kitle indeksi liskisi’* isimli calismada da dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyonunun yasa
gore farklilik gosterdigi belirtilmistir. Bu ¢alismalarin aksine Malli” nin (2019) ¢alismasinda yas
degiskenine gore bir farklilik bulunmamustir.

Arastirmada ortaya ¢ikan bir diger 6nemli bulgu ise fiziksel aktiviteye ayrilan zamanin
akademik motivasyonu istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilagtirmasidir. Bu bulgudan
hareketle, fiziksel aktivite etkinliklerini gocuk ve ergenlerin rahatlikla deneyimleyecekleri plan ve
programlarla sunmanin akademik motivasyonu da olumlu etkileyecegi goriisii desteklenmektedir.
Fiziksel aktivite kisitlarinin ve olasi gelecek saglik problemlerinin dniine gegmek amaciyla fiziksel
aktivitenin desteklenmesi ve akademik motivasyonlarin bu dogrultuda artirilmasi 6nerilmektedir.

Calisma sonucunda bulgularin giinliikk zamaninin ¢ogunu bilgisayar basinda geciren ¢ocuk
ve genclerin akademik olarak motive olmalar1 adina daha fazla calismaya ihtiya¢ oldugunu gozler
ontine serdigi diigiiniilmektedir. Farkli 6rneklem gruplariyla cocuklarin ve ergenlerin bos zamanlarini
degerlendirme bic¢imlerinin arastirilmasi, etkili ve verimli bos zaman anlayisinin benimsetilmesi
acisindan 6nem teskil etmektedir. Cocuk ve ergen bireyleri basartya gotiirecek motivasyonlarin
belirlenmesi adma niteliksel c¢aligmalar yapilarak, beklentiler degerlendirilip planlamalar
olusturulmasi Oneriler arasindadir.
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