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Examination of attitudes of
students of sports sciences
towards digital game play

Abstract

Background and Aim: In this study, it was
aimed to investigate the attitudes of students of
the faculty of sports sciences to play digital
games. Method: The study group consisted of a
total of 141 students, 33.3% of whom were
female (n: 47) and 66.7% (n: 94) male, who were
studying at Gazi University Faculty of Sport
Sciences. The mean age of the students
participating in the research was found to be
Xiee= 21.69 £ 3.08. In order to collect data,
"Personal Information Form" and "Digital
Game Playing Attitude Scale" developed by
Demir and Bozkurt (2019) were used. The data
obtained from the study were analyzed using
SPSS 22 package program. Before starting the
analysis process, it was tested whether the data
provided the normality assumption or not and
the data supported the normality assumption. In
the analysis of the data, "T-test for Independent
Samples" was used for paired comparisons and
"one-way ANOVA" was used for comparisons
with more than two groups. Results: In the
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Ozet

Girig ve Amag: Bu arastirmada, spor bilimleri
fakultesi Ogrencilerinin  dijital oyun oynama
tutumlarinin incelenmesi amaclanmustir.
Yontem: Arastirma grubunu, Gazi Universitesi
Spor Bilimleri Fakiltesinde 0Ogrenim gbren
%33,3’t kadin (n: 47), %66,7’si (n: 94) erkek
olmak  tzere  toplamda 141  Ggrenci
olusturmustur. Arastrmaya katilan ogrencilerin
yas ortalamast X, =27,6913,08 olarak tespit
edilmistir. Arastirmada veri toplamak amaciyla,
Kisisel Bilgi Formu ile Demir ve Bozkurt (2019)
tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegi” kullandlmustir.  Arastirmadan
elde edilen veriler SPSS 22 istatistik programi
kullandarak analiz edilmistir. Analiz islemine
gecilmeden 6nce verilerin normallik varsayimin
saglayip  saglamadigi  sinanmus,  verilerin
normallik varsayimini destekledigi gorilmustiir.
Verilerin analizinde, ikili karsilastirmalar icin
“Bagimstz Orneklemler icin T-testi” ve ikiden
fazla grubun bulundugu karsilastirmalarda ise
“Tek  Yonlu Varyans Analizi”  testinden
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light of the findings obtained from the study, it
was found that there was a statistically
significant difference between the attitudes of
students of sports sciences faculty towards,
playing digital games, gender and duration of
playing digital games and physical activity time
whereas no significant difference was found
according to department and class variables.
Conclusion: As a result, it was found that the
students' digital game playing attitudes were
medium level (X=53.95).

Keywords: attitude,

science.

Digital game, sports

faydalanilmistir. Bulgular: Arastirmadan elde
edilen bulgular 1s181nda, spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin - dijital oyun oynamaya yonelik
tutumlariyla cinsiyet, dijital oyun oynama stiresi
ve fiziksel aktivite siiresi arasinda istatistiksel
olarak anlamli farkhilik oldugu, bolim ve siuf
degiskenlerine gore anlamlt farklilik gérulmedigi
anlasiimistir. Tartisma ve Sonug:  Sonug
olarak, oOgrencilerin dijital oyun oynama
tutumlarini sergileme puanlarinin orta dizeyde
(X=53,95) oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, tutum, spor
bilimleri.

(Extended English summary is at the end of
this document)

1. Girig

Teknoloji, internet araciligtyla sanal bir ortamdan bilimsel bilginin sunulmasi, bilgiye kolaylikla
ulasilabilir olmasi, bilginin buyiik kitlelere paylasimin saglanmast gibi hayati kolaylastiran yapisi ile
zaman tasarrufunu mimkin kian bir 6zellikle karsimiza g¢ikmaktadir. Bilginin ulagilabilirligi ve
kullanilmasini saglayan cesitli basilmus, sesli, gorsel ve yazilt araglar bilgi ve iletisim teknolojileri
kavramini gézler 6ntine sermistir (Coskun, 2015). Dijital teknoloji, bilgileri sanal olarak elektronik
ortamda sergileyen, kaydeden ve ulastiran aktiviteler olarak tanimlanirken (Cabi, 2016), dijital
kelimesinin genel anlami “var olan bir ara¢ monitérinde sanal olarak géruntilenmesi” (TDK, 2019)
olarak ifade edilmistir. Cagimiz ¢ocuklari, ergenleri ve yetiskinleri teknoloiji ile bitlikte yasant1 icinde
olmasi, onlarin sokaktaki, parktaki oyunlar yerine sanal ortamda dijital aletler ile hasir nesir
olmalarina neden olmaktadir. Bu da yetisen ve yetismekte olan genglerin, dijital yerliler olarak ifade
edilen dijital oyun ve dijital oyun oynamaya olan ilgiyi beraberinde getirmektedir (Demir ve Bozkurt,
2019).

Teknoloji ve bilim ¢aginda dogup yetisen ginimiiz gencleri, kendilerini 6nceki nesilden
ayristiran, bilissel, duyussal ve psikomotor olarak tercih edilen oyun ve aliskanhk bakimindan
farklidirlar. Bu farkliliklar dijital oyunlardaki mantikla ayni ¢ercevede yer almakta (Kula ve Erdem,
2005) ve bu durum, dijital oyun, oyuna olan ilgi ve alakanin artmasi ve oyun oynama isteklerinde
ciddi artiglara yol agmaktadir. Huizanga (2008)‘nin Homo Ludens (Playing man/Oynayan insan)
adlt kitabinda, oyunun toplum ve sosyal hayat icin 6neminden bahsedilirken dijital oyunlar icin ise
teknoloji toplumunda dijital yerli olarak ifade edilen yeni neslin en 6nemli ugraslarindan birisi
oldugu seklinde yorumlanmistir (Demir ve Hazar, 2018). Milenyum neslinin eglenmek ve zaman
gecirmek icin kullandiklar araglarin basinda bilgisayar oyunlarinin geldigini belirten Bozkurt, (2014),
dijital oyunlarin kisilerin oyalanma, vakit gecirme nedenleri ve dijital oyun tercihleri (Topal ve Aydin,
2018; Inal ve Cagiltay, 2005; Carr, 2005; Durdu, Tufekei ve Cagiltay., 2005; Lazzaro, 2004; Squire,
2003; Prensky, 2001), dijital oyun bagimhligr (Givendi, Demir ve Keskin, 2019; Hazar ve Hazar,
2017; Hazar, Tekkursun ve Dalkiran., 2017; Ekinci, Ustiin ve Ozer., 2016) ve dijital oyun oynama
motivasyonu (Demirel, Cicioglu ve Demir, 2019; Demir ve Hazar, 2018), en fazla tercih edilen
dijital oyunlar ve ¢ocuklarin gelisimine etkisi (Mustafaoglu vd., 2018; Dursun vd., 2017; Quaiser-
Pohl, Geiser ve Lehmann, 20006) arastirilan konular icinde yer almaktadir.
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Tutum, bireylerin hal, tavir ve davranslarini, sosyal ilgileri ortaya cikaran énemli psikolojik
ozelliklerden olan (Alici, 2013) ve baska bir ifade ile kisinin bir olay, olgu ya da durum karsisinda
gostermesi beklenen olast tavir, davrants seklinde ifade edilebilir (Inceoglu, 2010). Tutumlarin var
olus nedeni, tutumun Kkisilerin tavitlarina etkisi ve bu tutumlarin zamana karst koyamayarak
degismesi, bilim ve teknoloji ¢aginda olan toplumun devaml dikkatini gekmekte, bircok calismanin
odak noktasinda bulunmaktadir (Demir vd., 2017). Dijital oyun oynamaya olan tutum ise, bireylerin
kafasini bogaltma istegi, eglence arayist icinde olusu, asosyal hayat tarzindan uzaklasma istegi,
cevresinden kagma arzusu, yasadigt hayatta ulasamadiklarina dijital alanda uygulamak istemesi
olusturmaktadir (Demir ve Bozkurt, 2019). Tutumlar bilissel, duygussal ve psikomotor olarak tg alt
boyuttan meydana gelmektedir ve bu alt boyutlar birbiri icine girisken hareketli bir déndi halindedir
(Tavsancil, 2014). Bu baglamda kisinin bir durum karsisinda sergiledigi bilgi o duruma olan zihinsel
tavriny, kisinin olumlu hali duygussal tavrini, gostermis oldugu davransslar ise psikomotor tavri ile
tutumun alt boyutlarini olusturur (Hazar ve Demir, 2018). Bu noktada bu arastrma ile Spor
Bilimleri Fakiltesi oOgrencilerinin = dijital oyun oynamaya yonelik tutumunun belirlenmesi
amaclanmustir.

2. Yontem
2.1. Arastirmanin Modeli
Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarint belitlemek
amactyla yapilan bu ¢alismada, “ge¢misten glinimiize halen devam etmekte olan bir olgu ya da olay:
oldugu gibi resmetmeyi hedefleyen ve ¢alismaya konu olan durum igin, kisinin ya da nesnenin, var
oldugu gibi betimlenmeye ¢alisildig1” tarama modeli kullanilmustir (Karasar, 2014).
2.2. Aragtirma Grubu
Arastirmaya, Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde egitimine devam eden %066,7’si
erkek (n=94), %33,3’t kadin (n=47) olmak tizere toplamda 141 6grenci génilli olarak katdmistir.
Arastirmaya katilan 6grencilerin yas ortalamast 21,6943,08 olarak tespit edilmistir. Ogrencilerin
demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve ytizde dagilimlari Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. Ogrencilerin demografik 6zelliklerine iliskin frekans ve yiizde dagilimlar

Degisken f %
Bolsim Abuntrenirliik 39 27,7
Beden Egitimi Ogretmenligi 25 17,7
Rekreasyon 27 19,1
Spor Yoneticiligi 50 35,5
Sumsf 1. Sumsf 51 36,2
2. Sumf 28 19,9
3. Stnaf 35 24,8
4. Somf 27 19,1
Dijital -~ Oyun  Oynama  30-60 dk 75 53,2
Siresi 61-90 dk 32 22,7
91-120 dk 21 14,9
121 ve dizeri 13 9,2
Fiziksel Aktivite Siiresi 30-60 dk 43 30,5
61-90 dk 34 24,1
91-120 dk 26 18,4
121 ve dizeri 38 27,0

Toplam 141 100,0
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2.3. Veri Toplama Araglari

Kigsisel Bilgi Formn: Arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu”, arastirmaya
katilan Ogrencilerin demografik 6zellikleri (cinsiyet, yas, bolim, sinuf, dijital oyun oynama suresi,
fiziksel aktivite siiresi) hakkinda veri toplamak amaciyla olusturulmustur.

Dijital Oyun Oynama Tutumn Olgegi (DOOTO): Demir ve Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi”; “Bilissel”’(5 madde), “Duyussal”’(5 madde) ve
“Davranigsal”’(8 madde) olmak tizere toplam 3 alt boyut ve 18 maddeden olusmaktadir. Olgek, “Hig
katlmiyorum” (1) ifadesinden “Tamamen katiliyorum”(5) ifadesine dogru 5 Likert tipinde
derecelendirilmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 18, en yiiksek puan 90°dir. DOOTO’niin
2., 3., 5, 6., 7., 10. ve 18. maddeleti ters kodlanmustir. Olgegin guvenirligine iliskin i¢ tutarlilik
katsayist, “Bilissel Alt Boyut” icin .90, “Duyussal Alt Boyut” icin .81 ve “Davranigsal Alt Boyut”
icin .91 olarak tespit edilmistir. Olgegin biitiinii icin i¢ tutarlilik katsayist .82°dir. Bu ¢alismada ise,
olgegin butinune iliskin i¢ tutarlilik katsayisi .88, “Bilissel Alt Boyut” icin .65, “Duyussal Alt Boyut”
icin .69 ve “Davranssal Alt Boyut” icin ise .86’dur.

Tablo 2. Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegine Iliskin Giivenirlik Katsayilari

Dijital Oyun Oynama Tutumu Chronbach’s Alpha (

Olgessi %) Madde Sayis1
Bilissel Boyut .65 5
Duyussal Boyut .69 5
Davranigsal Boyut .86 3
DOOTO Toplam .88 18

Ozdamar (1999)’a gore giivenirlik katsayisina iliskin 6lgiit degerleri;
0.00< a <0,40 oldugu zaman “gtivenilir degil”,
41< o <0,60 oldugu zaman “disik givenirlikte”.
0,61< a <0,80 oldugu zaman “orta diizeyde guvenilir”.
0,81< o < 1,00 oldugu zaman “yiiksek diizeyde gtivenilir”
Alanyazin 6lciitlerine gore toplanan verilerin giivenirlik icin yeterli seviyelerde oldugu Tablo
2. incelendiginde goriilmektedir.

2.4. Verilerin Analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin analizine gegmeden 6nce, verilerin normal dagihm
g0Osterip gostermedigi carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilart incelenerek belitlenmistir.
Carpiklik ve basiklik katsayilari incelendiginde, Tabachnick ve Fidel (2015)in belirttigi sinirlar
icerisinde (-1.5 ile +1.5) yer alan veri setinin normal bir dagilima sahip oldugu goriilmektedir (Tablo
3). Verilerin normallik varsayimint saglayip saglamadigint beliflemenin bir diger yolu da ortalama,
mod ve medyan degetlerini incelemektir. Literatiirde, “verilerin ortalama, mod ve medyan
degerlerinin birbirine yakinliginin verilerin normal dagilim gosterdigi seklinde yorumlanabilecegi”
goristi normallik varsayimi olarak degerlendirilmistir (Buyukoztirk, Kokli ve Cokluk Bokeoglu,
20006). Degetler ve referanslar géz 6ntunde bulunduruldugunda; veri setinin parametrik testlere
uygun bir yapida oldugu goriilmiistiir. Bu baglamda, ikili karsilagtirmalar icin Bagimsiz Orneklemler
icin T-Testi, ikiden fazla grubun bulundugu karsilastirmalarda ise Tek Yonli Varyans Analizi
kullandmistir. Varyans analizi sonuglarinin anlamli ¢tkmast halinde, farkliligin hangi gruplar arasinda
olustugunu belirlemek amaciyla Tukey HSD c¢oklu karsilastirma testinden faydalandmistir.
Arastirma grubunu olusturan 6grencilerin demografik 6zelliklerinin beliflenmesinde ise frekans (f),
yuzde (%), ortalama (X) ve standart sapma (ss) gibi betimsel istatistik yontemleri kullanilmustir.
Veriler SPSS 22 istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir.
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Tablo 3. DOOT Olgeginin Alt Boyutlarina Tliskin Betimsel Analiz

Alt Boyut n Min. Max. X Ss mod medya skewnes kurtos
n s is
Bilissel Boyut 141 500 2500 14,51 448 1500 14,00 ,450 -,044
Duyngsal Boynt 141 5,00 25,00 15,77 4,44 1500 16,00 -,159 -,240
Davransssal Boynt 141 8,00 40,00 23,67 8,05 24,00 23,00 ,167 -,531
DOOTO 141 18,00 90,00 5395 14,48 50,00 53,00 ,181 ,098

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi alt boyutlarinin genel ortalamalarina bakildiginda, en
yuksek ortalamanin “davranissal tutum” alt boyutunda (X=23,67%8,05), en dustik ortalama degerin
“biligsel tutum” alt boyutunda (X=14,5114,48) oldugu goérilmustiir. Dijital Oyun Oynama Tutumu
Olgegi toplam puan ortalamast ise (X=53,95+14,48) olarak tespit edilmistir.

3. Bulgular
Bu bélimde veri toplama aracinin (Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi) uygulanmast
sonucunda elde edilen verilerin istatistiksel analizleri ve yorumlart bulunmaktadir.

Tablo 4. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Cinsiyet Degiskenine Gore
Farklihigy icin T-testi Sonuglart

Olgek Cinsiye n X Ss sd t p
t

Biligsel Boynt Kadm 47 13,19 4,71 139 -2,515 ,013
Erkek 94 15,17 424

Duyugsal Boynt Kadm 47 13,93 4,92 139 -3,349 ,001
Erkek 94 16,69 3,89

Davranagsal Boynt — Kadin 47 21,78 9,23 139 -1,836 ,070
Erkek 94 24,61 7,26

Tablo 4 incelendiginde 6grencilerin cinsiyet degiskeni ile DOOTO alt boyutlart arasindaki T-
testi sonuglart verilmistir. Buna gore, 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlart cinsiyet degiskenine
gore “Bilissel” ve “Duyussal” alt boyutlarinda anlamli bir farklilik géstermistir (p<0,05). Davranissal
alt boyutunda ise cinsiyet degiskenine goére anlamlt bir farklilik tespit edilmemistir. Erkek
ogrencilerin  kadin 6grencilere gore dijital oyun oynama tutumlarinin daha ylksek oldugu
gorilmustir.

Tablo 5. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Béliim Degiskenine Gore
Farklihigr icin Tek Yonli Varyans Analizi Sonuglar

Olgek Simf n X s f p Tukey
Biligsel — Antrenirlik' 39 15,05 432 274 844 -
Boyut— Ogrotmenii’ 25 14,40 5,0

Re/érmg/oﬁj 27 14,40 3,41

Yineticilik' 50 14,20 487



https://doi.org/10.14687/jhs.v17i1.5896

1222

Mutlu Bozkurt, T., Dursun, M., & Ar1, C. (2019). Spor bilimleri fakiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik
tutumlarin incelenmesi. Journal of Human Sciences, 16(4), 1217-1227. doi:10.14687/ihs.v17i1.5896

Duyussal Abntreninliik’ 39 16,41 3,83 ,836 476 -
Boynt— Ogrotmenii’ 25 15,80 533
Re/éng/oﬂj 27 16,22 3,26
Yineticilik' 50 15,02 493

Davranigsal — Antreninliik’ 39 25,00 7,15 ,501 ,682 -
Boynt— Ogrotmenii’ 25 23 44 8,61
Re/éng/oﬂj 27 23,25 7,36
Yineticilik' 50 22,98 8,86

Tablo 5 incelendiginde 6grencilerin bolim degiskeni ile DOOTO alt boyutlart arasindaki tek
yonli varyans analizi sonuglart verilmistir. Buna gore, 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlar
bolum degiskenine gore anlaml bir sekilde farklilasmamaktadur.

Tablo 6. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Sinif Degiskenine Gére
Farkliligi icin Tek Yonlu Varyans Analizi Sonuglart

Olgek Sinif n X s f p Tukey

Bilissel 1. Snaf 51 13,72 4,94 1,988 119 -
Boyut 2. Smif 28 16,25 4,02
3. Simf 35 14,31 461
4. Sinif 27 14,44 3,48

Duyussal 1. Sinsf 51 15,13 5,09 843 473 -
Boyut 2. Smf 28 16,75 4,50
3. Simif 35 15,68 3,92
4. Smg" 27 16,07 3,63

Davransgsal 1. Smg‘i 51 23,00 9,09 ,400 753 -
Boyut 2. Smf 28 2396 7,85
3. Sumf 35 23,37 7,14
4. Smf 27 25,03 7,50

Tablo 6 incelendiginde 6grencilerin sinif degiskeni ile DOOTO alt boyutlart arasindaki tek
yonli varyans analizi sonuglart verilmistir. Buna gore, 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlar
stnif degiskenine gore anlaml bir sekilde farklilasmamaktadir.

Tablo 7. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Dijital Oyun Oynama
Siiresi Degiskenine Gore Farkliligy icin Tek Yonli Varyans Analizi Sonuglar

Olgek Dijital Oyun

Oynama Siiresi " X > f P Tl;ke
Bilissel Boyut 30-60 dk’ 75 13,70 425 7,826 ,000 4>1
61-90 dk’ 32 13,68 3,29 4>2
91-120 d’ 21 15,57 4,83 4>3
121 ve iigeri’ 13 1946 4,68
Duyugsal Boyut 30-60 dk' 75 1390 397 18,036 ,000 2>1
61-90 dk’ 32 16,15 3,93 3>1
91-120 d&’ 21 18,71 331 4>1

121 ve dizers’ 13 20,84 3,07 4>2
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Davranassal Boynt 30-60 dE' 75 20,73 7,25 9819 ,000 2>1
61-90 dE’ 32 2515 7,70 3>1
91-120 dF’ 21 2838 6,93 4>1

121 ve dizer’ 13 2938 8,10

Tablo 7 incelendiginde 6grencilerin dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile DOOTO alt
boyutlar arasindaki tek yonlii varyans analizi sonuglart verilmistir. Buna gore, 6grencilerin dijital
oyun oynama tutumlart dijital oyun oynama stiresi degiskenine gore “Bilissel”, “Duyussal” ve
“Davranigsal” alt boyutlarinda anlaml bir farklilik g&stermistir. Tukey testi sonuglarina gére tim alt
boyutlarda gruplar arast farklihigin, “30-60 dk”, “61-90 dk”, “91-120 dk” ve “120 ve tzeri” gruplari
arasinda “121 ve tzeri” grubu lehine gerceklestigi belirlenmistir. Bu sonuca gore, dijjital oyun
oynama siiresi arttik¢a dijital oyun oynama tutumunda da artis gézlemlenmektedir.

Tablo 8. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Puanlarinin Fiziksel Aktivite Siiresi
Degiskenine Gore Farkliligi icin Tek Yonli Varyans Analizi Sonuglar

Olgek Fiziksel Aktivite  n X s f p Tukey
Suiresi
Bilissel Boynt 30-60 dk' 43 13,79 393 2533 060 -
61-90 dk’ 34 14,64 4,69
91-120 dk’ 26 16,53 543
121 ve sizeri’ 38 13,81 3,87
Duynssal Boyut 30-60 dk' 43 15,76 421 2235 087 -
61-90 dk’ 34 14,73 485
91-120 di’ 26 17,61 445
127 ve Zif{m4 38 15,44 4.07
Davranissal 30-60 dk' 43 22,09 723 5276 ,002 3>1
Boyut 61-90 dF’ 34 23,73 8,11 3>4
91-120 di’ 26 28,88 6,90
121 ve dizers’ 38 21,84 835

Tablo 8 incelendiginde 6grencilerin fiziksel aktivite siiresi degiskeni ile DOOTO alt boyutlart
arasindaki tek yonlii varyans analizi sonuclari verilmistir. Buna gére, ogrencilerin dijital oyun
oynama tutumlar fiziksel aktivite stiresi degiskenine gore “Davranssal” alt boyutunda anlamlh bir
farklilik g6stermistir. Bilissel ve Duyussal alt boyutlarinda ise fiziksel aktivite stiresi degiskenine gore
anlamlt bir farklilik tespit edilememistir. Tukey testi sonuclarina gore gruplar arasi farkliligin, “30-60
dk” ve “91-120 dk” gruplar arasinda “91-120 dk” grubu lehine, “91-120 dk” ve “121 ve tzeri”
gruplart arasinda ise “91-120 dk” grubu lehine gerceklestigi belirlenmistir.

4. Tartigma ve Sonug

Guniumuz dinyasinda genclerinin dijital oyun oynama istegi, gerck sosyal cevrelerinden
uzaklagsmak gerekse de eglenmek amact i¢inde olusu dijital oyun oynama tutumunu etkiledigi
disunilmektedir (Demir ve Bozkurt, 2019). Bu durum g6z Oniine alinarak, arastirmada Spor
Bilimleri Fakiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama tutumlarint tespit etmek amaclanmustir.
Calismaya Gazi Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim géren lisans diizeyindeki Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi béliimiinden 25, Antrenérlitkten 39, Spor Yéneticiliginden 50 ve
Rekreasyondan 27 olmak tizere 141 6grenci katdmustir. Literatirde ayni calisma ile ilgili yapilan
calismaya rastlanmamustir. Ancak dijital oyun, teknoloji ve tutumun farkli ¢alismalarda ayrt ayr
deginen kaynaklar yol gosterici nitelik tasimustir.
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Aragtirmanin ilk bulgusunda dijjital oyun oynama tutumu alt boyutlarindan “Bilissel” ve
“Duyussal” ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Biligsel ve duyussal alt
boyutta erkek 6grencilerin kadin Ggrencilere gbre dijital oyun oynama tutumlarinin daha yuksek
oldugu gortlmistar. Diger bir deyisle kadin 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlarinin dastik
olmast daha duygusal olmalart ve sosyal cevre ile daha yakindan iletisim halinde olmalar
gosterilebilir. Ayrica erkek 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlarinin, kupa kazanma, miicadele
etme, d6vis teknikleri ile yakindan ilgilenme, futbol gibi branslarin dijital ortamda istenilen zaman
ve mekan da reel rakibe ihtiyac duymadan oynayabilmeleri, mutluluk, hirs, basarma arzularini
artirdig soylenebilir. Media Analysis Laboratory (1998) tarafindan yapilan arastirmada erkeklerin
oyunlara daha fazla zaman ayirdiklar: ve tercih edilen oyunlarin erkeklerin daha fazla ilgi duyduklar
alanlar olan macera, dévis, yaris ve spor oldugu, tespit edilmistir. Bagka bir arastirmada ise
oyunlarin erkeklerin ilgi alaninda olmast kadinlarin dijital oyun oynama tutumunu distirmekte ve
erkeklerin kadinlara gére daha ¢ok oyun oynamaya yonlendiren nedenler olarak belirtilmektedir
(Balikgt, 2018; Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006; Griffiths ve Davies, 2005). Literatiirde
benzer sonuca ulasan diger bir ¢alisma ise Sherry, Holmstrom, Binns, Greenberg and Lachlan’in
(2003) bulgusunda erkeklerin kadinlara oranla daha ¢ok dijital oyun oynadiklar yoniinde farkldiklar
oldugunu gostermekle birlikte benzer sonuglara ulasan Yengin (2012); Pala ve Erdem (2011) ve
Lucas ve Sherry (2004) ¢alismalar da mevcuttur.

Arastirmanin ikinci bulgusunda Ogrencilerin  dijjital oyun oynama tutumlart ile bolim
degiskeni arasinda anlamlt bir farklilik bulunmamistir. Ayni tniversite de ayni fakilte de farkl
bolumlerde 6grenim goren 6grencilerinin almus olduklart ortak egitim mufredat: ve paylasilan sosyal
gevrelerinin  ortak olmast dijital oyun oynama tutumlarinda fark olmamasina etki ettigi
dusunilmektedir. Cakir, Ayas ve Horzum, (2011) yaptiklar arastirmada 6grenimlerine devam eden
tniversite 6grencilerin 6grenim diizeylerine gore bilgisayar oyun bagimhiligt ve internet bagimliig:
acisindan anlaml bir farklilik bulunmadig sonucuna ulasilmustir.

Aragtirmanin t¢linct bulgusunda 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlart ile siuf degiskeni
arasinda anlamlt bir farkhilik tespit edilmemistir. 1.2.3. ve 4. Siuf Gniversite 6grencilerinin farkli yas
gruplarinda olmalarina ragmen ayni ortamin, ayni ¢evrenin, ayni neslin gencleri olmalari,
ogrencilerin dijital oyun oynama tutumlarint da etkiledigi soylenebilir. Marshall ve Foran, (2008)’1n
18-35 yas araliginda siif dizeylerine gore katthimcilarin oyun tercihlerinde anlamlt bir farklilik
bulunmamustir, bulgularimizi destekleyen calismalar (Demirel, Cicioglu ve Demir, 2019; Inal ve
Cagiltay, 2005) yer almaktadir. Arastrmamizdan farkli olarak Buchman ve Funk (1996), farkl sinif
diizeylerindeki kiz ve erkek 6grencilerin dijital oyun oynama tercihlerini aragtirmis ve egitim seviyesi
artan 6grencilerin egitim igerigine sahip oyun oynama seviyesinin azaldigint belirtmistir.

Arastirmanin dérdinct bulgusunda dgrencilerin dijital oyun oynama tutumlari ile dijital oyun
oynama suresi degiskeni arasinda “Biligsel”, “Duyussal” ve “Davranigsal” alt boyutlarinda anlamlt
farklilik bulunmustur. Dijital oyun oynama tutum 6l¢egi tiim alt boyutlarda gruplar arast farkliligin,
“30-60 dk”, “61-90 dk”, “91-120 dk” ve “120 ve tzeri” gruplar arasinda “121 ve tzeri” grubu
lehine gerceklestigi belirlenmistir. Bu sonuca gore, dijital oyun oynama stiresi arttikga dijital oyun
oynama tutumunda da artis oldugu séylenebilir. Mustafaoglu ve Yasaci, (2018)’de yaptigt
arastirmada ortaokuldaki 6grencilerin ilkokulda ki 6grencilere goére bir gun icinde aktif olarak daha
uzun sure dijital oyun oynadiklart saptanmis olup artan yasla birlikte dijital oyun oynama tutumunun
da artacagi ifade edilebilir. Baska bir ¢alismada ise katilimcilarin gunlik dijital oyun oynama streleri
arttikca fiziksel aktiviteye katthm motivasyonu dismekte oldugu sonucuna varlmistir ( Demir ve
Cicioglu, 2019).

Arastirmanin son bulgusunda 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlar ile fiziksel aktivite
suresi degiskeni arasinda “Davranigsal” alt boyutunda anlamh bir farkhilik saptanmistir. Bilissel ve
Duyussal alt boyutlarinda ise fiziksel aktivite stresi degiskenine gore anlamlt bir farklilik tespit
edilmemistir. Fiziksel aktive stiresi “30-60 dk” ve “91-120 dk” gruplart arasinda “91-120 dk” grubu
lehine, “91-120 dk” ve “121 ve tzeri” gruplar arasinda ise “91-120 dk” grubu lehine gerceklestigi
belirlenmistir. Buna bagl olarak fiziksel aktivite stiresi arttik¢a dijital oyun oynamaya yonelik
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tutumlarinin da arttigr sylenebilir. Elde edilen bu sonuca gore fiziksel aktivite i¢inde yer alan enerji
bosaltma ihtiyact gibi olgularin dijital oyunlardaki heyecan, yarisma, hirs ile ayni kabul edilmesinden
kaynaklandigr dastntlebilir. Literatiirde fiziksel aktiviteye katdanlarin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin disiik oldugunu tespit eden arastirmalarla (Demirel, Cicioglu ve Demir, 2019;
Demir ve Cicioglu, 2018; Biddiss ve Irwin, 2010) farklilik gésterdigi soylenebilir.

Sonug olarak, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumlariyla
cinsiyet, dijital oyun oynama siiresi ve fiziksel aktivite siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamlt
farklihk oldugu, bolim ve sinuf degiskenlerine gére anlamli farklilik gériilmedigi anlagimustir. Sonug
olarak, 6grencilerin dijital oyun oynama tutumlarini sergileme puanlarinin orta dizeyde (X=53,95)
oldugu tespit edilmistir.
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Extended English Summary
Technology is a feature that makes it possible to save time with its structure that makes life

easier such as presenting scientific information from a virtual environment via the internet, accessing
information easily and providing information to large masses. Various printed, audio, visual and written
tools that provide accessibility and use of information have revealed the concept of information and
communication technologies (Coskun, 2015). Nowadays, children, adolescents and adults are
experiencing with the technology, they have become involved in the virtual environment with digital
devices instead of games in the street, in the park. This situation brings with it the interest of young
people who are growing up and who are growing up, digital games and digital games which are
expressed as digital natives (Demir & Bozkurt, 2019). Today, young people born and raised in the age of
technology and science are different in terms of play and habit, which distinguish themselves from the
previous generation and are preferred as cognitive, affective and psychomotor. These differences are in
line with the logic of digital games (Kula & Erdem, 2005), which leads to a significant increase in the
interest and interest in digital gaming, gaming and desire to play.Attitude can be expressed as a possible
behavior which is one of the important psychological characteristics that reveal the state, attitude and
behaviors of individuals and social interests (Alict, 2013), and in other words, that the person is
expected to show in the face of an event, phenomenon or situation (Inceoglu, 2010). The reason for
the existence of attitudes, the effect of attitudes on the attitudes of individuals and the fact that these
attitudes cannot resist time change constantly attract the attention of the society in the age of science
and technology (Demir et al., 2017). The attitude towards playing digital games consists of individuals'
desire to clear their heads, their quest for entertainment, their desire to get away from asocial life style,
their desire to escape from their environment, and their desire to apply the things they cannot reach in
their lives to the digital environment (Demir & Bozkurt, 2019). Attitudes consist of three sub-
dimensions as cognitive, affective and psychomotor, and these sub-dimensions are in the form of an
intrusive mobile cycle (Tavsancil, 2014). In this context, the information that a person exhibits in the
face of a situation shows his/her mental attitude towards that situation, his/her positive attitude
towards the situation shows his/her affective attitude and his/her behavior displayed shows his/her
psychomotor attitude (Hazar & Demir, 2018). At this point, the aim of this research was to determine
the attitudes of the students of the Faculty of Sport Sciences towards playing digital games.

In this study made to determine the attitudes of the students of the Faculty of Sport Sciences
towards playing digital games, the survey model is used, which aims to portray a phenomenon or event,
which is still ongoing from past to present, as it is and in which the person or the object is tried to be
described as it exists for the situation that is the subject of the study (Karasar, 2014). A total of 141
students, 66.7% of whom were male (n=94) and 33.3% of female (n = 47), who are studying at Faculty
of Sports Sciences of Gazi University participated in the study voluntarily. In order to collect data,
Personal Information Form and "Playing Digital Game Attitude Scale" developed by Demir and
Bozkurt (2019) were used. Before the analysis of the data obtained within the scope of the study,
whether the data showed normal distribution was determined by examining the skewness and kurtosis
coefficients. When the values and references are considered, it is seen that the data set is in a structure
suitable for parametric tests. In this context, T-Test for Independent Samples was used for paired
comparisons and One-Way ANOVA was used for comparisons with more than two groups. When
variance analysis results were significant, Tukey HSD multiple comparison test was used to determine
between which groups the difference occurred. Data were analyzed using SPSS 22 statistical program.

In the light of the findings obtained from the research, it was seen that there was a statistically
significant difference between the attitudes of students of sports sciences faculty towards playing digital
games and gender, duration of playing digital games and physical activity duration, and that there was no
significant difference according to department and class variables. As a result, it was determined that the
students' scores of exhibiting their digital game attitudes were moderate (X=53.95).


https://doi.org/10.14687/jhs.v17i1.5896

