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Covid 19 Sonras: Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Dijital Oyun
Oynama Tutumlarinin Belirlenmesi

Ali ERDOGAN Bah YILDIRIM

ORIJINAL ARASTIRMA

Oz

Yirminci yiizyilda yasanan teknolojik doniisim beraberinde siyaset, ekonomi, saglik, spor,
egitim, sosyal ve kiiltiirel hayatta geleneksel anlayistan dijitallesmeye dogru hizli bir doniistimii
basglatmig ve bu doniisiimiin zirve yaptigt donem Covid-19 kriz donemi olmustur. Pandemi
doneminde getirilen yasaklar bireyleri hareketsiz ve sade yasam tarzina yoneltmistir. Bu durum,
bireyleri sosyallesmek ve bos zamanlarini daha akict gegirebilmek igin dijital oyunlara
yoneltmistir. Dijital oyunlara karsi tutumlardaki degisiminin 6zellikle sosyal etkinliklerin daha
az oldugu Covid-19 kriz doneminde arttig1 varsayilabilir. Bu varsayimdan hareketle dijital
oyunlarin, 6zellikle 2000 ve sonrasinda dogmus yeni neslin en 6nemli ugraslarindan birisi olmast,
ilgili neslin dijital oyunlara kars1 tutumunu ve Covid-19 déneminin bu genglerin dijital oyunlara
kars1 tutumlarmi ne diizeyde etkiledigini incelenmeyi zorunlu kilmaktadir. Bu dogrultuda Bu
¢alismanin amaci Covid-19 sonrast Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama
tutumlariin bazi demografik degiskenlere gore incelenmesidir. Arastirmanin tasariminda nicel
aragtirma yaklagimlarindan tarama modeli kullanilmistir. Caligmanin 6rneklemini 2021-2022
egitim-6gretim yilinda Selguk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren 149 kiz
ogrenci ve 161 erkek Ogrenci olmak iizere toplam 310 goniillii katilimci olusturmaktadir.
Caligsmada kullanilan 6lgme araglar1 Kisisel Bilgi Formu ve Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt
(2019) tarafindan gecerlik ve gilivenirligi ispat edilerek alanyazina kazandirilan 18 madde ve 3
alt boyut igeren Dijital Oyun Oynama Tutum Olgeginden olusmaktadir. Cevrimigi anket
yontemiyle elde edilen veriler iizerinde ilk olarak veri seti tizerinde kayip ya da eksik veri olup
olmadig1 kontrol edilmis ve kayp ya da eksik veriye tespit edilmemistir. [kinci asamada verilerde
aykir1 u¢ deger kontrolii olup olmadigr kontrol edilmis ve aykiri ug deger tespit edilmemistir.
Daha sonra veriler iizerinde aritmetik ortalama, standart sapma, garpiklik ve basiklik degerlerini
iceren betimsel testler gergeklestirilmistir. Normal dagilim gdsteren veriler iizerinde ikili grup
karsilagtirmalar1 i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi, ikiden fazla grup karsilagtirmalari igin ise tek
yonlii varyans analizi kullanilmigtir. Arastirma bulgulari, cinsiyet ve spor yapma durumlari
degiskenine gore katilmcilarin dijital oyun oynama tutum o6lgeginden almis olduklar1 puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugunu géstermektedir. Arastirmaya
katilan kiz 6grencilerin erkek Ogrencilere gore dijital oyun oynama tutum diizeylerinin daha
diisiik oldugu goriilmiistiir. Ayrica diizenli olarak spor yapan Ogrencilerin spor yapmayan
ogrencilere gore dijital oyun oynama tutumlarinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir. Bunun
disinda dijital oyun oynama tutumu &lgegi puanlart simif diizeyi ve bolim degiskenine gore
anlamli bir farklilik gdstermemistir. Sonug olarak; Covid-19 sonrasi Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinin dijital oyun oynama tutum &lgegi puan ortalamalarimin yiiksek oldugu
belirtilebilir. Sporun, ilgili dgrencilerin Covid-19 sonras1 dijital oyun oynama tutumuyla ilgili
problemlerinin ¢éziimiinde dnemli bir arag olabilecegi soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital oyun oynama tutumu, spor bilimleri

Sorumlu Yazar: Ali ERDOGAN aerdogan@kmu.edu.tr
Bu calisma 4. Uluslararas1 Degisen Diinyada Fen, Sosyal ve Saglik Bilimleri Kongresi’nde 6zet bildiri olarak
sunulmustur
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Giris

diinyada etkisini gosteren Covid-19 viriisii kiiresel bir saglik krizine neden olmustur. Her ne kadar
saglik ile ilgili bir durum s6z konusu olsa da bu donemde kiiresel anlamda birgok isletme olumsuz
yonde etkilenmis ve kiiresel ticarette biiyiik krizlere neden olmustur (Marmarosh, Forsyth, Strauss ve
Burlinggame, 2020). Fakat her kriz ortami1 bazi1 olumsuzluklara neden olsa da yaninda bazi firsatlar

sunmaktadir.

egitim, sosyal ve kiiltiirel hayatta geleneksel anlayistan dijitallesmeye dogru hizli bir doniisiimii

Determination of the Digital Game Playing Attitudes of the
Students of the Faculty of Sports Sciences After Covid 19

Abstract

The technological transformation experienced in the twentieth century initiated a rapid
transformation from traditional understanding to digitalization in politics, economy, health,
sports, education, social and cultural life, and the peak period of this transformation was the
Covid-19 crisis period. The prohibitions imposed during the pandemic period have led
individuals to a sedentary and simple lifestyle. This situation has led individuals to digital games
in order to socialize and spend their free time more fluently. It can be assumed that the change
in attitudes towards digital games increased especially during the Covid-19 crisis period, when
social activities were less. Based on this assumption, the fact that digital games are one of the
most important pursuits of the new generation, especially those born in 2000 and later, makes
it necessary to examine the attitude of the relevant generation towards digital games and the
level at which the Covid-19 period affects the attitudes of these young people towards digital
games. Accordingly, the aim of this study is to investigate the digital game playing attitudes of
the students of the Faculty of Sports Sciences after Covid-19 according to some demographic
variables. The sample of the study consists of a total of 310 volunteer participants, 149 female
students and 161 male students, studying at Selguk University Faculty of Sport Sciences in the
2021-2022 academic year. The measurement tools used in the study consist of a Personal
Information Form and a Digital Game Playing Attitude Scale containing 18 items and 3 sub-
dimensions, which were added to the literature by proving its validity and reliability by
Tekkursun Demir and Mutlu Bozkurt (2019). On the data obtained through the online survey
method, it was first checked whether there was any missing or missing data on the data set and
no missing or missing data was detected. In the second stage, it was checked whether there was
an outlier value control in the data and no outlier value was detected. Then, descriptive tests
including arithmetic mean, standard deviation, skewness and kurtosis values were performed
on the data. Independent sample t-test was used for bilateral group comparisons on data showing
normal distribution, and one-way variance analysis was used for comparisons of more than two
groups. Research findings show that there is a statistically significant difference between the
average scores of the participants on the digital game playing attitude scale according to gender
and sports playing status. It was found that female students participating in the research had
lower levels of digital game playing attitudes than male students. In addition, it has been
determined that students who do sports regularly have lower attitudes towards playing digital
games than students who do not do sports. Apart from this, digital game playing attitude scale
scores did not show a significant difference according to grade level and department variable.
In conclusion; It can be stated that the average score of the digital game playing attitude scale
of the students of the Faculty of Sports Sciences was high after Covid-19. It can be said that
sports can be an important tool in solving the problems of relevant students regarding their
attitude towards digital gaming after Covid-19.

Keywords: Digital game, digital game playing attitude scale, sports sciences

[k olarak Cin’in Wuhan sehrinde 2019 yil1 Aralik ayinda gériilen ve kisa siire i¢inde tiim

Yirminci yiizyillda yasanan teknolojik doniisiim beraberinde siyaset, ekonomi, saglik, spor,
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baslatmis ve bu doniigiimiin zirve yaptig1 donem Covid-19 kriz donemi olmustur. Cilinkii tiim diinyada
etkisini gosteren Pandemi donemi ile beraber bireyler rutin hayatlarinin disinda ekstra durumlarin
gerceklestigi bir yasam tarziyla karsi karsiya kalmiglardir. Pandemi doneminde getirilen yasaklar
bireyleri hareketsiz ve sade yasam tarzina yoneltmistir. Bu durum, bireyleri sosyallesmek ve bos

zamanlarini daha akici gecirebilmek i¢in dijital oyunlara yoneltmistir (Tiikel ve Uzundz, 2021).

Dijital oyun sektorii 20. yiizyilin son geyregiyle beraber popiiler kiiltiir icinde dnemli bir yer
edinmis ancak biiylik bir sektore doniismesi pandemi donemiyle birlikte kendisine yonelen taleple
olmustur. Pandemi donemini kapsayan 2020 yilinin ilk ¢eyreginde video oyun satigi tahmin edilenin
%30 tlizerinde gercekleserek 188,8 milyar dolara ulagsmis ve dijital oyun sektoriindeki biiylimeyi
tetiklemistir (Luz, Héctor, Christian ve Veronica, 2020). 2020°de gerceklestirilen bir arastirmada
yetigkinlerin dijital oyunlara olan ilgisi Covid-19 ile birlikte artmistir (AdColony ve Global Web
Index, 2020). Stewart ve Barr (2021) tarafindan pandemi déneminde dijital oyun oynayanlar tizerinde
gerceklestirdikleri bir arastirmada katilimcilarin %71’inin pandemi siirecinde dijital oyun oynamak
icin ayirdiklart zaman diliminin arttigin tespit etmislerdir. Bilisim sektorii iizerine faaliyet gosteren
bir kurum olan Verizon’a gore pandeminin ilk aylarinda ABD’de ¢evrim i¢i oyun oynama siireleri
pandemi Oncesi donemlere gore %75 artmustir (Shanley, 2020). Ayrica pandemi doneminde
Tiirkiye’de yiiksek oranda aksiyon igerikli dijital oyunlarin teknolojik cihazlara indirilmistir. (BBC
News Tiirkce, 2020).

Bireylerin kullandiklar dijital uygulamalardan birisi de dijital oyunlardir. Dijitallesme oyun
kavramini geleneksel anlamindan uzaklastirmis ve igerik olarak degistirmistir. Oyunu gercek
diinyadan sanal bir aleme tastyan dijital oyunlar, bireyin zihnini siirekli mesgul edip, gergek hayattaki
gorev ve sorumluluklara kadar bir¢ok unsuru etkilemektedir. Aksiyon, macera, strateji, simiilasyon,
spor, doviis ve eglence gibi tiirleriyle neredeyse tiim yas gruplarina hitap eden dijital oyunlar, oynama
sikligina gore asir1, zorlayici, kontrol edilemeyen fiziksel ve psikolojik bir arzuya doniisebilmektedir
(Akkas, 2020). Bunun yaninda zihinsel ve fiziksel etkileri daha ¢ok yetisme ¢agindaki bireylerde
goriilmektedir. Dijital oyunlarin bireyler {izerindeki etkisini 6nlemede, dijital araglarin kullanimini
siirlt ve kontrol altinda tutma konusunda aile bireylerinin 6énemli bir rolii oldugu diisiiniilmektedir
(Baldemir ve Oviir, 2021). Ancak Ataman Yengin (2019), dijital oyun oynayan bireyler ve aileleri
lizerine yaptig1 arastirmada, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital oyunlara yonelik tutumlarinin zararh

oldugunu kabul etmedikleri sonucuna varmistir.

Bireylerin sosyal algilar1 ve davraniglarini belirlemede 6nemli bir psikolojik etken olan tutum
Smith (aktaran Kagitcibasi, 2008) tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada, “bir kisiye atfedilen ve
bu kisinin psikolojik bir nesneyle alakali fikir, hissiyat ve davranislarini bir diizen i¢inde olusturan

egilim” olarak tanimlanmaktadir. Zihinsel, duygusal ve davranissal olarak ii¢ boyuta sahip olan
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tutum, bireyin bir duruma kars1 bakis agis1 ve diistincesini ¢esitli eylem ve sdylemlerle belirtmesiyle
aciga c¢ikar. Her konuya karsi oldugu gibi bireylerin dijital oyunlara karsi bir tutumu vardir. Bu
tutumu, kisilerin kafa dagitma arzusu, eglence arayisi, sosyal g¢evredeki uyumsuzluk, iletigim
bozuklugu, meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklagma istegi, gercek yasamda
yapamadiklarini sanal ortamda gerceklestirme arzusunu etkilemektedir (Tekkursun Demir ve Mutlu
Bozkurt, 2019). Bu veriler 1s1g¢1nda insanlarin geleneksel oyunlardan ziyade dijital oyunlara yonelik
tutumlarmin degistigi soylenebilir. Ozellikle dijital oyunlara kars1 tutumlardaki degisiminin sosyal
etkinliklerin azaldig1 Covid-19 kriz doneminde arttig1 varsayilabilir. Bu varsayimdan hareketle dijital
oyunlarin, 6zellikle 2000 ve sonrasinda dogmus yeni neslin en 6nemli ugraslarindan birisi olmasi,

ilgili neslin dijital oyunlara kars1 tutumunu ve Covid-19 déneminin bu genglerin dijital oyunlara karsi

tutumlarini ne diizeyde etkiledigini incelenmeyi zorunlu kilmaktadir.

Alanyazin incelendiginde konuyla ilgili bir¢ok farkli c¢alisma oldugu goriilmektedir. Bu
caligmalarda; lise Ogrencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama
motivasyonunun belirlenmesi (Tekkursun Demir ve Cicioglu, 2019), Covid-19 salgin1 doneminde
lisans 0grencilerinin oyun bagimlilig1 seviyelerinin ve salginin dijital oyun oynama diizeyi ile iliskisi
(Aktas ve Bostanci, 2021), ortaokul 6grencileri iizerine gerceklestirilen farkli bir calismada beden
kitle indeksi ile dijital oyun oynama motivasyonlart iligkisi (Bozkurt ve Tamer, 2020) ve ergenlerin
dijital oyun bagimliliklarin1 yordayan psikolojik ihtiyaglart (Dursun ve Eraslan Capan, 2018)
incelenmeye calisilmistir. Gergeklestirilen ¢alismalarda ortaokul, lise ve iiniversite d6grencilerinde
dijital oyun oynama ve dijitallesme ile ilgili farkli konu bagliklar tizerinde durulmustur. Bu ¢alismada
diger iiniversite 6grencilerine gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin spor yapma gibi etkenler
sebebiyle daha c¢ok sosyal aktivitelerde bulunduklari ve Covid-19 pandemisinden daha c¢ok
etkilendikleri varsayilmistir. Bu kapsamda ¢alismada spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri 6n plana
cikartilarak Covid-19 pandemisi doneminde artis gosteren dijital oyunlara karsi tutumun spor
bilimleri fakiiltesi 6zelinde {iniversite 6grencilerinin ne diizeyde etkilendiginin tespit edilmesi ve bazi

demografik 6zelliklere gore degerlendirilmesi amaglanmistir.
Gerec ve Yontem

Bu boliimde ¢alisma grubu, arastirmada kullanilmasi planlanan veri toplama araglari, verilerin
toplama siireci ve elde edilen verilerin analizi kismindan olugmaktadir. Calismada nicel arastirma
yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir. Tarama modeli, evren hakkinda genel bir yargiya
ulagmak adina evrenden alinan 6rneklem tizerinde yapilan ¢alismalarla durumlar arasi iliskileri ortaya
koymayr amacglar (Kokli, Biyiikoztirk ve Cokluk, 2021). Mevcut arastirma siiresince
“Yiiksekogretim Kurumlart Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” ¢ercevesinde hareket

edilmistir.
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Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu Selguk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 2021-2022
egitim-6gretim yili giiz déneminde 6grenim géren ogrenciler olusturmaktadir. Ogrencilere ait
demografik bilgiler ise; erkek 6grenciler (161) %52 ve kiz 6grenciler (149) %48 olusturmaktadir.
Katilimcilarin %27.8’ini birinci sinif, %27.6’sin1 ikinci sinif, %22.7’sini tiglinci sinif ve %21.9’unu
dordiincii simif 6grencileri olusturmaktadir. Bolim olarak ise katilimcilarin %28’1 Beden Egitim
Ogretmenligi (86), % 22’si Antrenérliik Egitimi (67) ve %50’si Spor Yéneticiligi Béliimiinde (157)
ogrenim gdrmektedir. Spor yapma degiskenine gore katilimcilarin %58.9u spor yaptigini ve %41.1°1

spor yapmadigini belirtmislerdir.

Tablo 1. Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Degiskenler Katihmc1 N %
Kadin 149 48
Cinsiyet
Erkek 161 52
Bekar 302 97
Medeni Durum
Evli 8 3
18-22 73 23.3
23-26 116 375
Yas
27-30 102 331
31 ve tizeri 19 6.1
Bed. Egt. ve Sp. Ogrt. 86 28
Béliim Antrenorliik Egitimi 67 22
Spor Y oneticiligi 157 50
Toplam 310 100

Veri Toplama Aracglar

Kisisel Bilgi Formu: Katilimcilarin demografik bilgilerini belirleyebilmek i¢in aragtirmacilar
tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu kullanilmistir. Kisisel bilgi formunda katilimcilarin yast,

cinsiyeti, sinifi, spor yapma durumu, boliimii gibi sorular yer almaktadir.

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO): Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019)
tarafindan gegerlik ve giivenirligi ispat edilerek alanyazina kazandirilmistir. Olgek 18 madde ve 3 alt
boyuttan olusmaktadir. Olgek alt boyutlar1 bilissel, duyussal ve davramssaldir. Sirasiyla 5-5-8 madde
olarak aciklayici faktdr analizi sonucu bir yapi tespit edilmistir. Olcekte toplam deger iizerinden
hesaplama yapilmakta olup elde edilecek puan ¢ok diisiik 1-18; diisiik 19-37; orta 38-54; yiiksek 55-
72; cok yiiksek 73-90 deger aralig1 olarak belirtilmistir (Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, 2019).
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Arastirmacilar tarafindan gergeklestirilen Dogrulayic1 Faktor Analizi sonucu Olge§in  uyum
degerlerinin kabul edilebilir aralikta oldugu belirtilmistir. Ayrica 0&lgegin giivenirligi igin
gerceklestirilen Cronbach Alpha analiz sonuglarina gore Bilissel alt boyut 0.90; Duyussal alt boyut
0.81 ve Davranissal alt boyut igin 0.91°dir. Olgegin toplam Cronbach Alpa degeri 0.82°dir. Bu
arastirma i¢in DOOT Olgegine ait Cronbach Alpha degeri 0.71 olarak belirlenmistir. Elde edilen
deger Olgegin giivenilir oldugunu ispatlamaktadir (Alpar, 2006).

Verilerin Toplanmast

Veri toplama agamasinda 2019 yilinda Cin’in Wuhan sehrinde ilk olarak goriilen ve biitiin
diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 pademisi nedeniyle olusturulan online anket formunun sosyal

medya platformu (WhatsApp) lizerinden katilimcilar ile paylasim yapilarak gerceklestirilmistir.
Verilerin Analizi

Arastirma icin elde edilen veriler SPSS 23 paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Ilk
olarak veri seti ilizerinde kayip ya da eksik veri olup olmadigi kontrol edilmis ve kayip ya da eksik
veriye tespit edilmemistir. Ikinci asamada aykir1 u¢ deger kontrolii olup olmadig1 kontrol edilmis ve
aykir1 u¢ deger tespit edilmemistir. Daha sonra elde edilen veriler {izerinde aritmetik ortalama,
standart sapma, carpiklik ve basiklik degerlerini iceren betimsel testler gerceklestirilmistir. Normal
dagilim gosteren veriler {izerinde ikili grup karsilastirmalari igin bagimsiz 6rneklem t-testi, ikiden

fazla grup karsilastirmalari icin ise tek yonlii varyans analizi kullanilmistir.

Bulgular

Aragtirmanin O6rneklemini olusturan Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin “dijital oyun
oynama tutumu” diizeylerini tespit etmek amaciyla elde edilen verilerin analiz sonuglar1 ve

aciklamalari agagida yapilmstir.

Tablo 2. Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Alt Boyutlar1 Ortalama Puanlari

Alt Boyutlar N Min. Max. X SS
DOOTO 310 18.00 86.00 55.45 51
Biligsel Alt Boyut 310 5.00 25.00 17.47 .18
Duyussal Alt Boyut 310 5.00 24.00 15.06 .18
Davramgsal Alt Boyut 310 8.00 37.00 22.90 .39

Tablo 2 incelendigi zaman 6grencilerin dijital oyun oynama tutum o6l¢egi toplam puan
ortalamalar1 Biligsel alt boyut (X=17.47); Duyussal alt boyutu (X=15.06); davramssal alt boyut
(X=22.90) ve DOOTO toplam puan ortalamasi ise (X=55.45) olarak tespit edilmistir. Bulgulara gore

ogrencilerin dijital oyun oynama tutum diizeylerinin yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.
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Tablo 3. Katilimcilarin Cinsiyete Gore Dijital Oyun Oynama Tutum Puanlarinin Karsilastirilmasi

Alt Boyut Cinsiyet N X SS t P

Kiz 149 55.32 .59

DOOTO 5.25 0.01*
Erkek 161 56.59 .84
Kiz 149 17.63 .29

Bilissel 1.23 0.11
Erkek 161 17.30 22
Kiz 149 15.08 .28

Duyussal 3.14 0.42
Erkek 161 15.04 .23
Kiz 149 22.59 .60

Davranissal 5.35 0.21
Erkek 161 23.24 52

*p<0.05

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan katilimcilarin cinsiyetlerine gore dijital oyun
oynama tutum Ol¢eginden almis olduklari puanlart karsilastirmak i¢in bagimsiz 6rneklem t testi
uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore erkek ve kiz 6grencilerin algilanan dijital oyun oynama
tutum Olgegi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmistir (p<.05).
Ortalamalar incelendiginde kiz oOgrencilerin erkek &grencilere gére DOOTO toplam puan

ortalamasinin diisiik oldugu sdylenebilir.

Tablo 4. Katilimecilarin Spor Yapma Durumlarina Gore Dijital Oyun Oynama Tutum Puanlarinin

Karsilastirilmasi
Alt Boyut Spor Yapma N X SS t P
Durumu
Spor Yapmiyor 116 55.81 71
DOOTO 6.60 0.01*
Spor Yapiyor 194 54.85 .65
Spor Yapmiyor 116 17.36 24
Bilissel 1.23 0.26
Spor Yapiyor 194 17.66 .26
Spor Yapmiyor 116 15.24 24
Duyussal 3.14 0.07
Spor Yapiyor 194 14.77 .26
Spor Yapmiyor 116 23.20 .53
Davramssal 5.35 0.02*
Spor Yapiyor 194 22.41 .57
*p<0.05

Tablo 4 incelendiginde ise arastirmaya katilan Ggrencilerin spor yapma durumlarina gore
istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p>0.05). Spor yapmayan 6grencilerin spor

yapan Ogrencilere gore dijital oyun oynama seviyelerinin yiiksek oldugu soylenebilir.
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Tablo 5. Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Siif Diizeyine Gore Tek Yonlii Varyans
Analizi (One Way ANOVA) Sonuglari

Olcek Diizey N X SS F P
1.Simf 34 54.00
.. 2.Smf 61 57.09
DOOTO 3.Simif 128 55.73 45 1.373 0.25
4.Smf 87 54.45
1.Simf 34 16.88
. 2.Smf 61 17.75
Bilissel 3 .St 128 17 42 .39 0.599 0.61
4.Smf 87 17.59
1.Simf 34 14.41
2.Smf 61 15.59
Duyussal 3 .St 128 15.20 .39 1.375 0.25
4.Smf 87 14.75
1.Simf 34 22.70
2.Smf 61 23.75
Davramssal 3 St 128 2311 0.721 0.54
4.Smf 87 22.10
*p<0.05

Aragtirmaya katilan katilimcilarin sinif diizeyine gore algiladiklari dijital oyun oynama tutum
Olgeginden almis olduklar1 puan ortalamalarini karsilastirmak igin tek yonlii varyans analizi
uygulanmigtir. Analiz sonucuna gore katilimcilarin sinif diizeyine gore dijital oyun oynama tutum
Olgeginden almis olduklari puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit

edilmemistir (p<0.05).

Tablo 6. Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlariin Béliim Diizeyine Gére Tek Yénlii
Varyans Analizi (One Way ANOVA) Sonuglari

Olcek Diizey N X F P
Spor Yoneticiligi 157 55.77
DOOTO Antren(ir'h'lk Egltlml 67 54.93 0.209 081
Beden Egitimi ve Spor
iy oo 86 55.60
Ogretmenligi
Spor Yoneticiligi 157 17.64
Bilissel Antren(ir'h'lk Egltlml 67 17.13 0.713 0.49
Beden Egitimi ve Spor
.y oo 86 17.50
Ogretmenligi
Spor Yoneticiligi 157 15.14
Duyussal Antren(ir'h'lk Eglhml 67 15.26 0559 057
Beden Egitimi ve Spor
.y oo 86 14.76
Ogretmenligi
Spor Yoneticiligi 157 22.80
Davramssal Antren(ir'h'lk E gitimi 67 23.00 0.968 0.96
Beden Egitimi ve Spor
.y oo 86 23.02
Ogretmenligi

Elde edilen analiz sonuglar1 incelendigi zaman dijital oyun oynama tutum 6lgegi toplam puani
ve alt boyutlarin toplam puanlarina gore boliim degiskeni ile aralarinda anlamli bir farklilik tespit

edilememistir.
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Tartisma ve Sonug¢

Pandemi doneminin bireylerin rutin yasam akislariin disinda ciddi degisiklikler ile karsi
karsiya kalmalarmma neden oldugu ve insanlarin zorunlu olarak evlerinde kapali kalmasi gibi
durumlarin dijital diinya ve dijital oyunlara yonelik tutumlarinda degisiklikler meydana getirdigi
varsayllmistir. Buradan hareketle bu c¢alismada, Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde 6grenim goren
ogrencilerin Covid-19 ile birlikte dijital oyun oynama tutumlarinin farklilagip farklilasmadigini tespit
edilmesi amaglanmistir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular ilgili alanyazin baz alinarak

degerlendirilecektir.

Dijital oyun oynama tutum o6lgegi kullanilarak elde edilen veriler 15181nda Spor Bilimleri
Fakiiltesinde dgrenim goren 6grencilerin DOOTO toplam puanma gére (X =55.45) yiiksek diizeyde
dijital oyun oynamaya yonelik tutumlar1 oldugu sdylenebilir. DOOTO gegerlik ve giivenirlik
caligmasini gergeklestiren Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019) 55-72 araliginda elde edilecek
puanm yiiksek dijital oyun oynama tutumuna sahip oldugu tespitini yapmustir. Ilgili dgrencilerin
dijital oyun oynama tutumlarinin pandemi déneminde yiiksek ¢ikmasinda, zorunlu olarak evlerinde
kalmalar1 ve bu siirecte giinliik yasantilarindan uzakta kalmalarinin etkili oldugu diistiniilebilir.
Ayrica pandemi donemi sosyal faaliyetlere yonelik alternatifleri kisitlamistir. Bu durumun bos zaman
faaliyeti olarak dijital oyunlar1 6n plana cikarttigi ve dijital oyunlara karsi bireylerin tutumunda
degisiklige neden oldugu soylenebilir. Benzer caligmalarda Aktas ve Bostanci (2021) 6grencilerin
dijital oyun oynama siirelerinin pandemi doneminde Onemli diizeyde arttigmni belirlerken,
Kiigiikvardar ve Tiirel (2022) pandemi doneminde kullanicilarin dijital oyun oynama siirelerinin

arttigini tespit etmistir.

Katilimeilarin cinsiyete gore dijital oyun oynama tutum puanlarinin karsilastirilmasi sonucu
kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore dijital oyunlara yonelik tutumlarinin diisiik oldugu tespit
edilmistir. Bu sonuca paralel olarak Kars (2010) erkeklerin kizlara gore daha fazla bilgisayar ile
ilgilendiklerini belirtmistir. Hazar vd. (2017) ise erkeklerin dijital oyun bagimliliklarinin kizlardan
daha yiiksek oldugu sonucuna varmistir. Kiz 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlarinin diistik
olmasina sebep olarak erkek 6grencilere gore daha duygusal olmalar1 ve sosyal ¢evre (aile, akraba,
arkadas) ile daha yakindan iletisim halinde olmak istemeleri gosterilebilir. Ayrica Tiirkiye’de yer alan
dijital oyunlarin igeriklerinden kaynaklida olabilir (Griffiths ve Davies, 2005; Balik¢1, 2018). Media
Analysis Laboratory (1998) kadinlara gore erkeklerin oyunlara daha fazla zaman ayirdiklari ve tercih
edilen oyunlarin erkeklerin daha fazla ilgi duyduklar1 alanlar olan macera, doviis, yaris ve spor
oldugunu belirtmistir. Pandemi déneminde Tiirkiye’deki dijital oyunlarin agirlikli olarak aksiyon
icerikli (Kiigiikvardar ve Tiirel, 2022) olmas1 da dijital oyunlarin erkek 6grencilerin ilgi alanlarina

hitap etmesi de kiz 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlariin diisiik olmasini agiklayabilir.

161



Katilimcilarin spor yapma durumuna gore dijital oyun oynama tutumlarinin farklilasip
farklilasmadig1 incelendiginde ise spor yapmayan dgrencilerin spor yapan dgrencilere gore DOOTO
ve davranigsal alt boyuta gore anlamli farklilik tespit edilmistir. Pandemi doneminde evde sportif
faaliyetlerini devam ettiren katilimcilarin dijital oyunlara fazla zaman ayiramadiklart diisiiniilebilir.
Ayrica davranigsal alt boyutta goriilen anlamli farklilik ise kisilerin sporu bir yasam bigimi ve giinliik
bir davranig haline getirdikleri ve her ne durum olursa olsun spor yapmaya zaman ayirdiklar
sOylenebilir. Alanyazin incelendigi zaman bu ¢alisma bulgularin1 destekleyen calisma bulgularina
rastlanmistir (Biddiss ve Irwin, 2010; Bozkurt ve ark., 2019; Demirel ve ark., 2019). Bozkurt ve ark.,
(2019) ¢aligmalarinda DOOTO toplam puani ve davramigsal alt boyutun da anlamli farklilik

bulmuslardir. Bu ¢alisma i¢in elde edilen bulgular1 desteklemektedir.

Orneklem grubu iizerinden elde edilen veriler 15131nda dijital oyun oynama tutumu dlgegi
puanlarinin smif diizeyine ve boliim degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermemistir. Simif
diizeyi ve boliimleri farkli olsa da hemen hemen ayni donemin neslini temsil eden 6grenciler arasinda
her hangi bir fark tespit edilememistir. Dijital oyun oynamaya yonelik tutumu belirleyecek olan sinif
diizeyi veya 6grenim gordiikleri boliimleri degil, kisinin i¢inde bulundugu bilissel, duyussal ve

davranigsal durumlar oldugu 6ngoriilmektedir.

Sonu¢ olarak pandemi doneminde saglikli bir yasam alani olusturmak adma getirilen
kisitlamalar ile birlikte evlerinden ¢ikamayan ve sosyal ¢cevresinden uzaklasan bireylerin bos zaman
etkinligi olarak dijital oyunlara yoneldigi goriilmektedir. Bu calismada da gorildiigii gibi spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bu sonuca paralel olarak dijital oyun oynama tutumlarinin yiiksek

oldugu tespit edilmistir.
Oneriler

Arastirma Selguk Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde lisans 6grenimi gdren dgrenciler
lizerine gergeklestirilse de farkli iiniversitelerde ve lisans programlarinda 6grenim goren 6grenciler

dahil edilerek genis 6rneklem grubu lizerinde yapilmasi yararl olabilir.

Gelecekte gerceklestirilecek ¢alismalarda DOOTO ile birlikte farkli degiskenler kullanilarak
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