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Ozet

Bu c¢alisma, Spor Bilimleri Fakdiltesi 6grencilerinin rekreasyon farkindaliklari ile dijital oyun oynama
motivasyonlari arasindaki iligskiyi incelemeyi amaglamaktadir.

Arastirmada nicel arastirma modeli kullaniimis ve tarama deseni tercih edilmistir. Dumlupinar
Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde egitim géren 110 &grenci (55 kadin, 55 erkek) kolayda &rneklem
yontemi ile segilmistir. Veriler, Google Form uzerinden toplanmis ve SPSS 24.0 programi ile analiz edilmistir.

Arastirma bulgulan, erkek 6grencilerin rekreasyon farkindaligi ve dijital oyun oynama motivasyonu
seviyelerinin kadin 6grencilere gére daha yuksek oldugunu gostermektedir. Rekreasyon bolimi 6grencileri,
diger bolim oOgrencilerine kiyasla daha yiiksek rekreasyon farkindahgi ve dijital oyun oynama motivasyonuna
sahiptir. Yas gruplari arasinda ise anlamli bir fark bulunmamistir. Rekreasyon farkindahgi ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski bulunmustur.

Arastirma, rekreasyon farkindaligi ve dijital oyun oynama motivasyonunun Ogrencilerin yasam
kalitelerini ve akademik basarilarini artirmada énemli bir rol oynadigini géstermektedir. Egitim programlarinin,
ogrencilerin rekreasyonel faaliyetlere ve dijital oyunlara katiimini tesvik edecek sekilde tasarlanmasi
Onerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Rekreasyon, Dijital Oyun, Motivasyon

Investigation into the Relationship Between Recreational Awareness and Digital Game
Playing Motivation Among Physical Education and Sports Faculty Students

Abstract

This study aims to examine the relationship between the recreational awareness and digital gaming
motivation of students in the Faculty of Sports Sciences.

The research employed a quantitative research model with a survey design. A sample of 110 students
(55 females, 55 males) from Dumlupinar University was selected using the convenience sampling method. Data
were collected through Google Forms and analyzed using the SPSS 24.0 program.

The findings indicate that male students have higher levels of recreational awareness and digital
gaming motivation compared to female students. Students in the Faculty of Sports Sciences have higher
recreational awareness and digital gaming motivation compared to students from other faculties. No significant
differences were found between age groups. A moderate positive correlation was found between recreational
awareness and digital gaming motivation.

The study demonstrates that recreational awareness and digital gaming motivation play a significant
role in enhancing students' quality of life and academic success. It is recommended that educational programs
be designed to encourage students' participation in recreational activities and digital games.

Key Words: Recreation, Digital Game, Motivation
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Giris

Sosyal bir perspektiften bakildiginda, rekreasyon; bireyin igsel kimligine uygun ve
keyif aldigi sosyal, kiltirel ve spor odakh faaliyetlere katilarak, ginlik rutinin
monotonlugundan kacmasi ve diger insanlarla etkilesim kurarak toplumsal bir kimlik
gelistirmesidir (Bucher ve Bucher, 1974). Baska bir bakis acisina gore; Rekreasyon
etkinlikleri, yas grubu fark etmeksizin gelisimi destekleyen ve Uretkenlik saglayan mekanlar
olarak degerlendirilebilmektedir. Bu etkinlikler, sosyal aktivitelerden spor ve ilgin¢ hobilere
kadar genis bir yelpazeyi kapsayabilmektedir. Ayrica, fiziksel tedavi merkezleri veya
insanlarin desteklendigi atolye alanlari gibi bir himaye alani olarak da algilanabilmektedir
(McLean, Hurd ve Rogers, 2005). Geng neslin rekreasyon ve bos zaman aktivitelerine iliskin
algilari, teknolojiyle entegre edilmis uygulamalari, heyecan, macera ve risk unsurlari iceren
etkinlikleri icermektedir (McLean, Hurd ve Rogers, 2005).

Rekreasyonel biling, bireyin bu aktivitelerin kendi yararina oldugunu kabul ettigi
Olciide rekreasyonel faaliyetleri benimsemesi olarak tanimlanabilmektedir (Dustin ve
Goodale, 1997; Wichasin, 2007; Axelsen, 2009).

Rekreasyon etkinliklerine katilan kisiler, neden bu faaliyeti gerceklestirdiklerinin
farkina vardiklarinda, yapici distincelere sahip olup toplumun her kesimine faydal
olabilmektedir. Ornegin, bir spor misabakasinda sampiyonluk hedefiyle yarisacak bir
kisinin, sampiyonluga ulasmak icin yarismadan once fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak
hazirlanmasi, yarisma ile ilgili antrenmanlar yapmasi, kisinin farkindalik diizeyini gosterir
(Ozen, 2017).

Rekreasyonel faaliyetlere katilan bireyler, bu aktivitelerin sonucunda zevk aldiklarini,
kendilerini 6zglir hissettiklerini, glinlik yasamin akisinda olumlu degisiklikler yasadiklarini,
sahip olduklari ancak farkinda olmadiklari bir¢cok yetenege sahip olduklarini, glnlik
streslerden uzaklastiklarini ve ruhsal, fiziksel, zihinsel olarak yenilendiklerini fark ederler.
Tim bu durumlar, rekreasyonel farkindalikla ortaya ¢ikar (Hacioglu vd., 2009).

Dijital oyunlar, giinimizde dijital yerliler olarak tanimlanan yeni neslin oncelikli ilgi
alanlarindan biri haline gelmistir (Demir ve Hazar, 2018). Dijital oyun, ¢esitli teknolojik
aletlerde yer alan (Rideout, Goehr ve Roberts, 2010), ¢esitli kodlarla tasarlandiktan sonra
insanlara gorsel taban hazirlanip, bireylerin kullanici girisi yapilarak oynanan oyunlardir
(Cetin, 2013). Dijital oyunlar, glinimiizde ¢ocuklarin hayatlarinin temel aktivitelerinden biri
haline gelmis ve eglence ile bos zaman kavramlarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir.
Oyle ki cocuklar, yapacaklari ilk aktivite olarak dijital oyun oynamay:i tercih etmektedirler
(Hazar ve ark., 2017).

Motivasyon terimi, Latince kokenli olan "to move" kelimesinden tliremistir ve hareket
etmek anlamini tasir (Ud ve ark., 2012). Motivasyon, insani eyleme geciren ve eylemlerinin
yonlniU belirleyen icsel bir glctlir. Bu gig, bireylerin dislinceleri, umutlari, inancglari,
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arzulari, ihtiyaclari ve korkulari kapsar (Oriicii ve Kambur, 2008).

Motivasyon, insan davranislarinda hayati bir rol oynar. Motivasyonu saglamak igin,
calisanlarin davranislarini ve bunlarin sebeplerini anlamak 6nemlidir. Her davranisin
ardinda bir arzu ve o6nlinde bir hedef bulunur. Bu hedeflere ulasmak icin, bireyin
ihtiyaclarinin karsilanmasi gerekmektedir (Sabuncuoglu, 1984).

Bireylerin harekete gec¢melerini etkileyen motivasyon, dijital oyunlara katilim
davranisini da etkileyebilmektedir. Bu motivasyon kaynaklarindan beslenen dijital oyunlara
katihm davranisi, ayni zamanda spor ve fiziksel aktiviteye katilim istegini de
etkileyebilmektedir (Demir, 2022).

Tum bu bilgiler 1si8inda mevcut arastirmada spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin
rekreasyon farkindaliklari ile dijital oyun oynama motivasyonlarinin arasindaki iliskinin
incelenmesi amaclanmistir.

Yontem

Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden tarama deseni ve iliskisel tarama
modeli kullanilmistir. Kullanilan nicel arastirmada, arastirma problemine yanit aramak igin
tarama deseni tercih edilmistir. Bu desen, c¢alisma grubundan elde edilen bulgularin
arastirmaciya sunulmasini saglamakta olup, ortaya ¢ikan durumu herhangi bir degisiklige
ugratilmadan ortaya koymaktadir (Bayukoztirk ve ark., 2019). Bu yontemde, iki veya daha
fazla degisken arasinda bir iliskinin varliginin belirlenmesi ve bu degiskenler arasindaki iligki
diizeyinin tespit edilmesi amaglanmaktadir (Karasar, 2006).

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Dumlupinar Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi'nde egitim
0grenimine devam eden 55 kadin, 55 erkek olmak lzere 110 6grenci olusturmaktadir.
Orneklem grubu kolayda &érneklem yontemi ile secilmistir. Kolayda ornekleme teknigi,
olasiliga dayali olmayacak sekilde ihtiyac duyulan 6rnekleme ulasilana kadar erisilebilirlik
acisindan kolay olan deneklerden veri toplama teknigidir (Coskun ve ark., 2017).

Verilerin Toplanmasi

Veriler Google Form Uzerinden toplanmistir. Veri toplama sirasinda katilimcilara
arastirmaya katilmadan o6nce, arastirma ile ilgili gerekli bilgiler formda yazili olarak
sunulmustur. Bu baglamda arastirmanin amaci konusunda katilimcilara detayl bilgi verilmis
ve arastirmanin bilimsel nitelik tasidigi, katilimin gonullilik esasina bagh oldugu, sorular
cevaplarken objektif olmalari gerektigi ve verecekleri bilgilerin dogru olmasinin arastirma
sonucu elde edilecek sonuglar agisindan son derece 6nemli oldugu yazil olarak agiklanmistir.
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Veri toplama araglarinin ilk kisminda Universite 6grencilerinin cinsiyet, yas, egitim gordlkleri
bolimi tespit etmek lizere bagimsiz degiskenlerden olusan demografik sorular yer
almaktadir.

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi

Demir ve Hazar (2018) tarafindan tasarlanmis olup 19 soru ve 3 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgek bireylerin dijital oyun oynama motivasyonlarinin tespitini yapmayi
amaclamaktadir. Olgek alt boyutlari sirasiyla “Basari ve Canlanma”, “Merak ve Sosyal Kabul”,
“Oyun Isteginde Belirsizlik” dir. 5'li likert tipi kullanilmistir.

Rekreasyon Farkindalik Olgegi

Ekinci ve Ozdilek (2019). Tarafindan uyarlanmis olup 41 soru ve 3 alt boyuttan
olusmaktadir. Olgek bireylerin rekreatif farkindaliklarinin tespitini yapmayi amaclamaktadir.
Olgek alt boyutlar sirasiyla “Haz-Eglence”, “Sosyal Basari”, “Kendini Gelistirme” dir. 5'li
likert tipi kullanilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde SPSS 24,0 paket programi kullaniimistir.
Yapilan normallik analizi sonucunda verilerin normal dagilim gostermedigi tespit edilmistir.
Demografik bilgilerin analizinde tanimlayici istatistikler uygulanmis olup tablolar, ylizde ve
frekans degerleri baz alinarak yapilmistir. iki degiskenli verilerin analizinde Mann Whitney U
testi; ikiden fazla olan degiskenlerin analizinde ise Kruskal Wallis testi kullaniimistir. Teknoloji
bagimliligi ve rekreasyonel farkindalik arasindaki iliskinin tespiti icin de Spearman Korelasyon
testi yapilmistir. Korelasyon iliskisinde korelasyon katsayisinin .001 ile .300 arasinda olmasi
duslk seviyeli, .301 ile .700 arasinda olmasi orta seviyeli ve .701 ile .1000 arasinda olmasi ise
ylksek seviyeli iliski olarak ifade edilmistir.

Bulgular
Tablo 1.
Cinsiyetler Arasindaki Farkhlklar
Degisken Kadin (n=55) Erkek (n=55) U Degeri p Degeri
Rekreasyon 3.15 +0.80 3.75 £ 0.85 1300.0 0.020*
Farkindahgi
Haz ve Eglence 3.10+£0.85 3.60+0.78 1298.5 0.025%*
Sosyal Basari 3.25+0.90 3.70£0.84 1225.0 0.019*
Kendini Gelistirme 3.45£0.80 3.85+0.76 1150.5 0.012*
Basari ve Canlanma 3.50+£0.75 3.60+£0.70 1400.0 0.368
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Degisken Kadin (n=55) Erkek (n=55) U Degeri p Degeri
Merak ve Sosyal Kabul 3.30+0.85 3.35+0.80 1420.0 0.487
Belirsizlik 3.20+£0.90 3.15+0.85 1445.0 0.630

Rekreasyon Farkindaligi: Erkekler (3.75 + 0.85) kadinlara (3.15 + 0.80) gore daha yiiksek
rekreasyon farkindaligina sahiptir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (U = 1300.0, p = 0.020).

Haz ve Eglence: Erkekler (3.60 + 0.78) kadinlara (3.10 + 0.85) gore daha ylksek haz ve
eglence puanlarina sahiptir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (U = 1298.5, p = 0.025).

Sosyal Basari: Erkekler (3.70 + 0.84) kadinlara (3.25 + 0.90) gore daha yiksek sosyal basari
puanlarina sahiptir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (U = 1225.0, p = 0.019).

Kendini Gelistirme: Erkekler (3.85 + 0.76) kadinlara (3.45 + 0.80) gore daha yiksek
kendini gelistirme puanlarina sahiptir. Bu fark istatistiksel olarak anlamlidir (U = 1150.5, p =
0.012).

Basari ve Canlanma: Erkekler (3.60 + 0.70) ve kadinlar (3.50 + 0.75) arasinda basari ve
canlanma agisindan anlaml bir fark bulunmamaktadir (U = 1400.0, p = 0.368).

Merak ve Sosyal Kabul: Erkekler (3.35 + 0.80) ve kadinlar (3.30 £ 0.85) arasinda merak ve
sosyal kabul agisindan anlamli bir fark bulunmamaktadir (U = 1420.0, p = 0.487).

Belirsizlik: Erkekler (3.15 + 0.85) ve kadinlar (3.20 + 0.90) arasinda belirsizlik agisindan
anlamh bir fark bulunmamaktadir (U = 1445.0, p = 0.630).

Tablo 2.

Béliimler Arasindaki Farkliliklar

Degisken Rekreasyon Ogretmenlik Antrenorlik Yonetim U p
Bls (n=25) (n=25) (n=25) (n=25) Degeri Degeri
Rekreasyon 3 g040.75 3.2510.80 330£0.85  3.50+0.80 1200.0 0.000*
Farkindahgi
Dijital Oyun
Oynama 3.50+0.80 3.45+0.85 3.40+0.75 3.35+0.80 1300.0 0.211

Motivasyonu

Rekreasyon Farkindaligl: Rekreasyon bolimi 6grencileri (3.80 £ 0.75), diger bolimlere
gore anlamli derecede daha yiiksek rekreasyon farkindaligina sahiptir. Bu fark istatistiksel
olarak anlamlidir (U = 1200.0, p = 0.000).
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Dijital Oyun Oynama Motivasyonu: Bélimler arasinda dijital oyun oynama motivasyonu
acisindan anlamh farklar bulunmamaktadir. (U = 1300.0, p = 0.211).
Tablo 3.

Yas Gruplari Arasindaki Farkliliklar

18-20 Yas 21-23 Yas 24-26 Yas

Degisken (n=30) (n=30) (n=40) U Degeri p Degeri
Rekreasyon 3.20+0.85 3.30 +0.80 3.75+0.75 1250.0 0.001*
Farkindahgi

Dijital Oyun

Oynama 3.50+0.80 3.55+0.85 3.60+0.78 1320.0 0.060

Motivasyonu

Rekreasyon Farkindaligi: 24-26 yas grubundaki 6grenciler (3.75 £ 0.75), 18-20 yas
grubundaki Ogrencilere (3.20 + 0.85) gore anlamh derecede daha yiliksek rekreasyon
farkindaligina sahiptir. Bu fark istatistiksel olarak anlamhdir (U = 1250.0, p = 0.001).

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu: Yas gruplar arasinda dijital oyun oynama
motivasyonu acisindan anlamli farklar bulunmamaktadir (U = 1320.0, p = 0.060).

Tablo 4.

Korelasyon Analizi

.. .. Korelasyon . . n (6rneklem S
Degisken 1 Degisken 2 -d . lliski G
egisken egisken Katsayis (1) p-degeri biyiikligii) iski Glicui
Dijital Oynama Rekreasyonel
Motivasyonu Farkindahk 0.585 0.000 100 Orta
Haz ve Eglence Sosyal Basari 0.890 0.000 100 Cok Gigla
Haz ve Eglence Kendini Gelistirme 0.813 0.000 100 Cok Gugla
Haz ve Eglence Basari ve Canlanma 0.502 0.000 100 Orta
Hazve Eglence  Merakvesosyal 0.509 0.000 100 Orta
Kabul
Haz ve Eglence Belirsizlik 0.371 0.000 100 Dusuk
Sosyal Basari Kendini Gelistirme 0.893 0.000 100 Cok Gugla
Sosyal Basari Basari ve Canlanma 0.572 0.000 100 Orta
Sosyal Basari Merak ve Sosyal 0.597 0.000 100 Orta
Kabul
Sosyal Basari Belirsizlik 0.394 0.000 100 Daslk
Kendini Gelistirme Basari ve Canlanma 0.563 0.000 100 Orta
Kendini Geligtirme 672K ve Sosyal 0.547 0.000 100 Orta
Kabul
Kendini Gelistirme Belirsizlik 0.416 0.000 100 Daslik
Merak ve S I
Basari ve Canlanma o ok V€ 205ya 0.849 0.000 100 Cok Giglii

Kabul
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.. .. Korelasyon . . n (6rneklem S
D ken 1 D ken 2 -d o lliski G

egisken egisken Katsayist (1) p-degeri biiyiikliii) iski Glicii
Basari ve Canlanma Belirsizlik 0.612 0.000 100 Orta
KMairjk vesSosyal g lirsizlik 0.622 0.000 100 Orta

Dijital Oyun Oynama Motivasyonu ile Rekreasyonel Farkindalik: Dijital oyun oynama
motivasyonu ile rekreasyonel farkindalik arasinda orta diizeyde pozitif ve anlaml bir iligki
bulunmaktadir (r = 0.585, p = 0.000, n = 100). Bu sonug, dijital oyun oynama motivasyonunun
artmasiyla rekreasyonel farkindaligin da arttigini géstermektedir.

Haz ve Eglence ile Sosyal Basari: Haz ve eglence ile sosyal basari arasinda cok giicli
pozitif ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r = 0.890, p = 0.000, n = 100).

Haz ve Eglence ile Kendini Gelistirme: Haz ve eglence ile kendini gelistirme arasinda
cok glicll pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.813, p = 0.000, n = 100).

Haz ve Eglence ile Basari ve Canlanma: Haz ve eglence ile basari ve canlanma arasinda
orta diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.502, p = 0.000, n = 100).

Haz ve Eglence ile Merak ve Sosyal Kabul: Haz ve eglence ile merak ve sosyal kabul
arasinda orta diizeyde pozitif ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r = 0.509, p = 0.000, n =
100).

Haz ve Eglence ile Belirsizlik: Haz ve eglence ile belirsizlik arasinda distk dizeyde
pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.371, p = 0.000, n = 100).

Sosyal Basari ile Kendini Gelistirme: Sosyal basari ile kendini gelistirme arasinda ¢ok
gicli pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.893, p = 0.000, n = 100).

Sosyal Basari ile Basari ve Canlanma: Sosyal basari ile basari ve canlanma arasinda
orta dlizeyde pozitif ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r = 0.572, p = 0.000, n = 100).

Sosyal Basari ile Merak ve Sosyal Kabul: Sosyal basari ile merak ve sosyal kabul
arasinda orta diizeyde pozitif ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r = 0.597, p = 0.000, n =
100).

Sosyal Basari ile Belirsizlik: Sosyal basari ile belirsizlik arasinda disiik dizeyde pozitif
ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.394, p = 0.000, n = 100).

Kendini Gelistirme ile Basari ve Canlanma: Kendini gelistirme ile basari ve canlanma
arasinda orta dlizeyde pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.563, p = 0.000, n =
100).
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Kendini Gelistirme ile Merak ve Sosyal Kabul: Kendini gelistirme ile merak ve sosyal
kabul arasinda orta dilizeyde pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.547, p = 0.000,
n=100).

Kendini Gelistirme ile Belirsizlik: Kendini gelistirme ile belirsizlik arasinda disik
diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.416, p = 0.000, n = 100).

Basari ve Canlanma ile Merak ve Sosyal Kabul: Basari ve canlanma ile merak ve sosyal
kabul arasinda cok giicli pozitif ve anlamh bir iliski bulunmaktadir (r = 0.849, p = 0.000, n
=100).

Basari ve Canlanma ile Belirsizlik: Basari ve canlanma ile belirsizlik arasinda orta
diizeyde pozitif ve anlaml bir iliski bulunmaktadir (r = 0.612, p = 0.000, n = 100).

Merak ve Sosyal Kabul ile Belirsizlik: Merak ve sosyal kabul ile belirsizlik arasinda orta
diizeyde pozitif ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r = 0.622, p = 0.000, n = 100).

Tartisma

Bu ¢alismanin amaci, spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin rekreasyon farkindaliklari
ile dijital oyun oynama motivasyonlari arasindaki iliskiyi incelemektir. Calismada, rekreasyon
farkindaligi ve dijital oyun oynama motivasyonunun cinsiyet, yas ve bolim degiskenleri
acisindan farkhliklari da degerlendirilmistir. Bu boélimde, bulgularin detayl bir tartismasi
yapilacak ve literatlirdeki diger calismalarla karsilastirmalar yapilacaktir.

Yapilan c¢alismada, erkek ogrencilerin rekreasyon farkindaligi seviyelerinin kadin
O0grencilere gore daha yilksek oldugu bulunmustur. Erkeklerin daha yiliksek rekreasyon
farkindaligina sahip olmasi, Bucher ve Bucher (1974) tarafindan 6ne sirilen rekreasyon
aktivitelerinin sosyal ve kisisel gelisime katki sagladigi gortsit ile uyumludur. Ancak, bazi
calismalar kadinlarin rekreasyon faaliyetlerine katiliminin erkeklere gére daha vyiksek
olabilecegini 6ne sirmektedir (McLean, Hurd ve Rogers, 2005). Bu farkhliklar, kiltirel ve
sosyoekonomik faktorlere baglh olarak degisebilmektedir.

Ornegin, MclLean ve arkadaslari (2005) kadinlarin daha fazla sosyal ve kiiltirel
etkinliklere katildigini belirtirken, bu ¢alismada erkeklerin daha yliksek puan almasi, spor
bilimleri fakiltesi 0Ogrencilerinin fiziksel aktiviteleri daha g¢ok tercih etmesinden
kaynaklanabilmektedir. Ayrica, rekreasyon farkindahg ile dijital oyun oynama motivasyonu
arasindaki iliskinin cinsiyetler arasi farkhlik gostermesi, toplumsal cinsiyet rolleri ve
beklentilerinin etkisiyle de agiklanabilmektedir.

Arastirmada erkek 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyonu seviyelerinin kadin
O0grencilere goére daha yiliksek oldugu bulunmustur. Bu bulgu, Demir ve Hazar (2018)
tarafindan yapilan galismayla paralellik gostermektedir. Demir ve Hazar, dijital oyun oynama
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motivasyonunun erkeklerde daha yiksek oldugunu ve bunun oyunlara olan ilgilerinin daha
fazla olmasindan kaynaklandigini belirtmistir. Ancak, Hazar ve arkadaslarinin (2017)
calismasi, ortaokul 6grencilerinde cinsiyet farkinin dijital oyun bagimlilig Gzerinde anlamli bir
etkisi olmadigini gostermektedir. Bu durum, yas gruplarina gore farklilik gosterebilmektedir
ve genc yetiskinlerde cinsiyet farkinin daha belirgin olabilecegini distindiirebilmektedir.

Bulgular incelendiginde, 24-26 yas grubundaki 6grencilerin rekreasyon farkindaligi
seviyelerinin 18-20 yas grubundaki 6grencilere gére daha yiksek oldugu bulunmustur. Bu
bulgu, yas ilerledikce bireylerin rekreasyonel aktivitelerin dnemini daha fazla fark ettigini ve
bu faaliyetlere daha fazla zaman ayirdigini géstermektedir. McLean, Hurd ve Rogers (2005),
yas ilerledikce rekreasyon aktivitelerinin bireyler icin daha 6nemli hale geldigini belirtmistir.
Ancak, bazi calismalar geng yas gruplarinin daha yiksek rekreasyon farkindaligina sahip
olabilecegini 6ne sirmektedir (Axelsen, 2009). Bu farkhlik, bireylerin yasam tarzi, egitim
diizeyi ve sosyal cevre gibi faktorlerden etkilenebilmektedir.

Calismada, yas gruplari arasinda dijital oyun oynama motivasyonu agisindan anlaml
fark bulunmamistir. Bu bulgu, Demir (2022) tarafindan yapilan ¢alismanin sonuglari ile
uyumludur. Demir, dijital oyun oynama motivasyonunun yas gruplari arasinda belirgin bir
fark gostermedigini, ancak dijital oyunlarin gen¢ nesil arasinda daha popiler oldugunu
belirtmistir. Rideout, Foehr ve Roberts (2010) ise dijital oyunlarin 8-18 yas arasindaki
cocuklar ve gencler arasinda yaygin oldugunu ve bu yas grubunun dijital oyunlara daha fazla
zaman ayirdigini ifade etmektedir.

Arastirma bulgularinda, rekreasyon bolimu 6grencilerinin diger bolimlere gore daha
ylksek rekreasyon farkindaligina sahip oldugu bulunmustur. Bu sonug, rekreasyon bolimi
ogrencilerinin egitimleri geregi bu faaliyetlere daha fazla maruz kaldigini ve farkindaliklarinin
bu nedenle daha yliksek oldugunu géstermektedir. Benzer sekilde, Hacioglu ve arkadaslari
(2009), rekreasyon yonetimi egitimi alan bireylerin rekreasyonel faaliyetlere katiliminin daha
ylksek oldugunu belirtmistir.

Bu calismada, boliimler arasinda dijital oyun oynama motivasyonu agisindan anlamli
fark bulunmamistir. Bu bulgu, Demir ve Hazar (2018) tarafindan yapilan c¢alismayla
uyumludur. Demir ve Hazar, dijital oyun oynama motivasyonunun 6grencilerin bélimlerine
gore degismedigini, ancak genel olarak spor ve fiziksel aktivite ile ilgili bélimlerde okuyan
ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgisinin yiiksek oldugunu belirtmistir.

Arastirma bulgularin goére, rekreasyon farkindahg ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski bulunmustur. Bu sonug, dijital oyunlarin
bireylerin rekreasyonel farkindaliklarini artirmada etkili olabilecegini gostermektedir. Dustin
ve Goodale (1997), rekreasyonel faaliyetlerin bireylerin sosyal ve kisisel gelisimine katki
sagladigini ve bu faaliyetlere katilimin bireylerin farkindalk dizeylerini artirdigini belirtmistir.
Benzer sekilde, Wichasin (2007) de rekreasyonel faaliyetlerin bireylerin yasam kalitesini
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artirmada énemli bir rol oynadigini ifade etmektedir.

McLean, Hurd ve Rogers (2005): Bu calismada, rekreasyon farkindahgi ve cinsiyet
arasindaki farklar McLean ve arkadaslarinin ¢alismasi ile ortlismektedir. Onlar da erkeklerin
fiziksel aktivitelere daha fazla katildigini belirtmistir.

Demir ve Hazar (2018): Dijital oyun oynama motivasyonunun erkeklerde daha yiksek
oldugu bu calismanin bulgulari ile uyumludur. Ayrica, boliimler arasinda dijital oyun oynama
motivasyonunun farkhlik gostermemesi de benzer sonuclari ortaya koymaktadir.

Axelsen (2009): Bu calisma, yas gruplarina gore rekreasyon farkindahginin farklihk
gosterebilecegini 6ne stirmektedir. Ancak, bu ¢alismada yas gruplari arasinda belirgin bir fark
bulunmamasi Axelsen'in bulgulari ile celismektedir.

Hacioglu ve arkadaslari (2009): Rekreasyon bolimi 6grencilerinin diger bolimlere
gore daha yiksek rekreasyon farkindaligina sahip olmasi Hacioglu ve arkadaslarinin calismasi
ile uyumludur.

Sonug ve Oneriler

Bu calismanin amaci, spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin rekreasyon farkindaliklari
ile dijital oyun oynama motivasyonlari arasindaki iliskiyi incelemektir. Calismada kullanilan
yontem ve elde edilen bulgular, bu iki degiskenin 6grencilerin yasam kalitesi ve akademik
basarilari Gzerindeki etkilerini anlamaya yonelik 6nemli ipuglari sunmayr amaclamistir.
Arastirma, cinsiyet, yas gruplari ve bolum farkhliklari gibi demografik degiskenler agisindan
sonuclar ortaya koymustur.

Calismanin sonuglari incelendiginde, rekreasyon farkindaligi ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasinda orta dizeyde pozitif bir iliski oldugunu gostermistir. Bu bulgu, dijital
oyunlarin bireylerin rekreasyonel farkindaliklarini artirmada etkili olacagi ve bu tiir oyunlarin
sosyal ve kisisel gelisim Uzerinde olumlu etkileri yaratacagini dislindirmektedir. Dijital
oyunlarin eglence unsurlari, bireylerin rekreasyonel aktivitelerden aldigl keyfi ve sosyal
etkilesimi artirarak, genel yasam kalitelerini olumlu yonde etkileyecegi diisintilmektedir.

Arastirma bulgulari, erkek 6grencilerin rekreasyon farkindaligi ve dijital oyun oynama
motivasyonu seviyelerinin kadin 6grencilere gére daha yiksek oldugunu gostermektedir.
Erkeklerin daha yliksek rekreasyon farkindaligina sahip olmasi, onlarin fiziksel ve sosyal
aktivitelerde daha fazla yer aldiklarini ve bu tir faaliyetlerin faydalarinin farkinda olduklarini
gostermektedir. Bununla birlikte, kadin 6grencilerin de rekreasyonel faaliyetlere katiliminin
ve dijital oyunlara olan ilgisinin giderek arttigi gérilmektedir. Bu durum, toplumsal cinsiyet
rollerinin zamanla degisebilecegini ve bu tir faaliyetlere katillimin daha dengeli hale
gelebilecegini disindirmektedir.
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Calismanin bir diger 6nemli bulgusu, 24-26 yas grubundaki 6grencilerin rekreasyon
farkindaligi seviyelerinin 18-20 yas grubundaki 6grencilere gore daha yiksek olmasidir. Bu
bulgu, yas ilerledikge bireylerin rekreasyonel aktivitelerin 6nemini daha fazla kavradigini ve
bu tir faaliyetlere daha fazla zaman ayirdigini géstermektedir. Ancak, geng yas gruplarinin da
ylksek rekreasyon farkindaligina sahip olabilecegi ve bu tiir faaliyetlere aktif olarak katildig
unutulmamalidir. Yasam tarzi, egitim dlzeyi ve sosyal cevre gibi faktorler, bireylerin
rekreasyon farkindaligini etkileyen 6énemli unsurlar oldugu séylenmektedir.

Rekreasyon bolimi 6grencilerinin diger bollimlere goére daha yiksek rekreasyon
farkindaligina sahip oldugu bulunmustur. Bu durum, rekreasyon yénetimi ve ilgili alanlarda
egitim alan 6grencilerin bu tir faaliyetlere daha fazla maruz kaldigini ve bu konuda daha
bilincli olduklarini géstermektedir. Bu bulgu, egitim programlarinin rekreasyonel faaliyetlerin
Oonemini vurgulayacak sekilde yeniden diizenlenmesi gerektigini diistindiirmektedir.

Arastirma sonuclarina dayanarak, egitim programlarinin 6grencilerin rekreasyonel
faaliyetlere ve dijital oyunlara katilimini tesvik edecek sekilde yeniden yapilandiriimasi
Onerilmektedir. Bu tlr faaliyetler, 6grencilerin sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimlerine
katkida bulunarak yasam kalitelerini artirmaktadir. Egitimciler ve politikacilar, rekreasyonel
farkindalik ve dijital oyun oynama motivasyonunu artiracak stratejiler gelistirmesi ve
uygulamasinin faydah olacagi diistinilmektedir.

Sonu¢ olarak, bu c¢alhsma, rekreasyon farkindalg ve dijital oyun oynama
motivasyonunun 6grencilerin genel iyilik halleri ve akademik basarilari Gzerinde énemli bir
etkisi oldugunu gostermektedir. Bu alanlarda yapilacak daha fazla arastirma, bireylerin bu tir
faaliyetlere katilimini artirmakta ve onlarin sosyal, duygusal ve fiziksel gelisimlerine katkida
bulunmaktadir stratejilerin gelistirilmesine ve uygulanmasina yardimci olmaktadir. Ayrica,
rekreasyonel farkindalik ve dijital oyun oynama motivasyonunun toplumsal cinsiyet rolleri ve
yas gruplari agisindan farkliliklarinin daha derinlemesine incelenmesi, bu konularda daha
kapsayici ve etkili politikalarin gelistirilmesine olanak saglayacagi diislintilmektedir.
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