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Farkh Brans Ogretmenlerinin Dijital Oyun Oynamaya
Yonelik Tutumu?
Attitudes of Different Branch Teachers Towards Playing Digital Games
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Dr. Ogr. Uyesi., Bitlis Eren Universitesi, Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu, Beden Egitimi ve Spor Béliimii, Bitlis, Tiirkiye
Yiiksek Lisans Ogrencisi., Bitlis Eren Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor ABD, Bitlis, Tiirkiye

OZET

Bu calismada, farkli brang &gretmenlerinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumlarmim incelenmesi amaglanmustir.
Arastirma grubunu Bitlis ilinde MEB’na bagl devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenlerin 71°1 kadin (%47,0), 80’
erkek (%53,0) olmak iizere toplam 151 Ogretmenden olusmaktadir. Arastirmada nicel yontemlerden tarama modeli
kullanilmistir. Arastirma da veri toplama araci olarak, “Kisisel Bilgi Formu”, ve “Dijital Oyun Oynamaya Y 6nelik Tutum
Olgegi” kullanilmugtir. Arastirma da verilerin analizi SPSS 22 istatistik paket programu ile yapilmustir. Arastirmadan elde
edilen bulgular 6gretmenlerin cinsiyet, brans, dijital oyun oynama siiresi, diizenli spor yapma durumu ve fiziksel aktivite
stiresi degiskenlerine gore analiz edilmistir. Sonug olarak; yapilan analizi sonucunda, farkli bransa sahip 6gretmenlerin
puan ortalamalari ile dijital oyun oynamaya yonelik tutum toplam ortalamasi arasinda anlaml farklilik tespit edilmistir.
Yapilan Tukey testi sonucunda; Sozel brans derslerine giren 6gretmenlerin (Tiirkge, Edebiyat, Sosyal Bilgiler, Felsefe)
puan ortalamas1, Ozel yetenek derslerine giren 6gretmenlerin (Beden Egitimi, Resim Egitimi, Miizik Egitimi, Ozel Egitim)
puan ortalamasindan daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica cinsiyet, diizenli spor yapma durumu ve fiziksel
aktiviteye katilim siiresi degiskenleri ile 6lgek toplam puan arasinda yapilan analiz sonucunda anlaml farklilik tespit
edilmezken; dijital oyun oynama siiresi degiskeni arasinda anlamli farklilik bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Farkli Branglar, Ogretmenler, Dijital Oyun, Dijital Oyun Oynama Tutumu

ABSTRACT

In this study, it is aimed to examine the attitudes of different branch teachers towards playing digital games. The research
group consists of a total of 151 teachers, 71 (47.0%) female and 80 (53.0%) male teachers working in public schools
affiliated to the Ministry of National Education in the province of Bitlis. In the research, the survey model, which is one
of the quantitative methods, was used. "Personal Information Form" and "Attitude Scale Towards Digital Gaming" were
used as data collection tools in the research. The analysis of the data in the research was made with the SPSS 22 statistical
package program. The findings obtained from the research were analyzed according to the variables of teachers' gender,
branch, duration of playing digital games, regular sports and duration of physical activity. As a result of the analysis, a
significant difference was found between the average scores of teachers from different branches and the total average of
their attitudes towards playing digital games. As a result of the Tukey test; It was concluded that the average score of the
teachers who took the verbal branch courses (Turkish, Literature, Social Studies, Philosophy) was higher than the average
score of the teachers who took the Special talent courses (Physical Education, Painting Education, Music Education,
Special Education). In addition, while there was no significant difference as a result of the analysis made between the
variables of gender, regular sports and participation time in physical activity and the total score of the scale; a significant
difference was found between the variable of digital game playing time.

Keywords: Different Branches, Teachers, Digital Game, Digital Game Playing Attitude

Giliniimiiz toplumunun teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilmasinda énemli rolii olan bilgisayar ve internet kullanimu,
giinlik hayati birgok yonden etkilemektedir. Ayrica, teknolojiye ulasim maliyetinin diismesi, internetin gitgide
yayginlagmasi, dijital araglara ulasimin kolaylagsmasi ve dijital araglarin ¢esitliliginin artmasi gibi nedenlerle dijital
oyunlara erisim artmaktadir (Dijital Oyun Raporu, 2019; Kol, 2017; Palaiologou, 2016). Dijital oyunlar; ¢evrimdisi
ya da g¢evrimigi olarak oynanabilmektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Bilgisayarda, oyun konsollarinda, cep
telefonlarinda yer alan (Rideout ve ark., 2010), genelde tek basina oynanan, baslangici ve sonu sinirlt siireye sahip
oyunlar olsalar da kimi zaman birden fazla kullanicinin karsilikli oynamasina imkan veren ve rekabete dayanan
oyunlar olarak da ifade edilmektedir (S6ylemez, 2021). Dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik
lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar {izerinde bir veya birden fazla kiginin
fiziksel ya da ¢evrimigi ag lizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi, yazilimidir (Ankara
Kalkinma Ajansi, 2016).

Dijital oyunlar bireylerin giin igerisindeki tavir ve davramislari iizerinde baz1 olumlu katkilar saglamaktadir. Ornegin;
kisiler dijital oyunlar araciligi ile sikinti ve stresten uzaklastirarak is hayatlarindaki motivasyonlarinin artmasini
saglayabilmektedir. Ayrica bu katkilardan bazilarina deginecek olursak, stratejik diisiinme, hizli ve dogru karar
verme, problem ¢ézme, teknoloji egilimi ve teknolojiyi kullanma becerisini de bunlardan birkag1 olarak belirtilebilir
(Tiiziin, 2002; Tarhan & Nurmedov, 2011; Ak¢ay & Ozcebe, 2012; Sahin & Tugrul, 2012). Bunlarin aksine dijital
oyunlarm olumsuz yanlarina deginmek gerekirse; dijital oyunlar, sosyal hayata yeteri kadar vakit ayiramamaya, aile
ve arkadas iliskilerinin bozulmasina kadar bircok faktdr ile hayatin akisini etkileyebilmektedir (Uzunoglu, 2021).

! Bu makale Bitlis Eren Universitesi I. Uluslararas1 Sosyal Bilimler Kongresi’nde 6zet bildiri olarak sunulmustur.
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Bilgisayar ve internet kullanimini sinirlandiramayan bireyler dijital ortamin cazibesine kapilarak vaktinin gogunu
dijital ortamlarda ve dijital oyunlarla gecirmektedir (Sezgin ve ark., 2011). Bununla birlikte dijital oyunlarin kisinin
giinliik yasam igerisindeki biligsel, duyussal ve davraniglarim etkilemesi akillara tutumu ve dijital oyun oynamaya
yonelik tutumu getirmektedir.

Tutum, bir bireye atfedilen ve onun bir psikolojik durum, vaka ile ilgili diisiince, duygu ve davranislarini diizenli bir
bicimde olusturan bir egilim olarak tanimlanmaktadir. Bir tutum, kisinin duygu, diisiince ve davranislarinm
birbirleriyle uyumlu kilarak etkilemektedir (Kagit¢ibasi, 1988; Basaran, 1990; Feldman 1993). Baska bir deyisle;
tutum, bireyin herhangi bir durum, olay veya nesneyle ilgili olarak sahip oldugu tepki egilimi olarak da ifade
edilmektedir (Temizkan, 2008). Ayrica tutumlar tam olarak gelistigi taktir de, bireyi davranisa hazirlayan, bir seyi
sevmeye, istemeye veya yapmaya icten yonelme haline de doniisebilmektedir. Boylece bireyin ¢evresindeki ¢esitli
objelere besledigi duygulari, o obje hakkindaki diislincelerine ve gene o objelere kars1 davraniglarinda bir devamlilik
hali ve diizen i¢inde goriilmektedir (Kagitgibasi, 1989).

Dijital oyun oynamaya yonelik tutum ise, bireylerin kafasini1 bosaltma istegi, eglence arayisi1 iginde olusu, asosyal
hayat tarzindan uzaklasma istegi, ¢evresinden kagcma arzusu, yasadigi hayatta ulasamadiklarina dijital alanda
uygulamak istemesi olusturmaktadir (Demir & Bozkurt, 2019). Tutumlar biligsel, duygussal ve davranigsal olarak ii¢
alt boyuttan meydana gelmektedir ve bu alt boyutlar birbiri i¢ine girisken, hareketli bir dondii halindedir (Tavsancil,
2014). Bu baglamda ogretmenlerin gerek okul hayatindaki ders yogunluguna, gerekse Ogrenciler ile olan
diyaloglarina, gerekse de veli ile aralarindaki iligkilerin de yogun bir tempo ile karsilasabilmektedirler. Bu
durumunda 6gretmenlerin kafa dagitma arzusu ve rahatlama ihtiyaci igin dijital oyunlara yonelme istegi akillara
gelmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda farkli branstaki 6gretmenlerin dijital oyun oynamaya yonelik tutum ile hangi
brangtan 6gretmenlerin ne siklikla dijital oyunlara yoneldigi ve ayirdiklari zamani arastirmak amaglanmagtir.

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli

Farkli 6gretmen branslarinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumunun incelenmesi amaciyla yapilan bu ¢alismada,
nicel yontemlerinden tarama modeli kullanilmistir. “Ge¢misten glinlimiize halen devam etmekte olan bir olgu ya da
olay1 oldugu gibi resmetmeyi hedefleyen ve ¢aligmaya konu olan durum igin, kiginin ya da nesnenin, var oldugu gibi
betimlenmeye ¢aligildig1” yontem gesiti tarama modeli olarak tanimlanmaktadir (Karasar, 2014)

2.2. Calisma Grubu

Calisma grubu, 2021-2022 egitim ve 6gretim doneminde, Bitlis ilinde MEB’na bagli devlet okullarinda gérev yapan
Ogretmenlerin 71’1 kadin (%47,0), 80’1 erkek (%53,0) olmak tizere toplam 151 goniillii 6gretmenden olusmaktadir.
Ogretmenlerin demografik degiskenlerine iliskin bilgiler Tablo 1°de yer almaktadir.

Tablo 1. Katilimeilarin Demografik Degiskenlerine iliskin Frekans Tablosu

Degisken f %
Cinsiyet Erkek 80 53,0
Kadin 71 47,0
Diizenli spor yapma Evet 65 43,0
Hayir 86 57,0
Dijital Oyun Oynama 30 dk. ve daha az 97 64,2
Siiresi 31-60 dk. 35 23,2
61-90 dk. ve fazla 19 12,6
Fiziksel Aktivite Katilim 30 dk. ve daha az 58 38,4
Siiresi 31-60 dk. 53 35,1
61-90 dk. ve fazla 40 26,5
Brans Sozel dersler 69 457
Sayisal dersler 38 25,2
Ozel yetenek dersleri 44 29,1
Toplam 151 100

Tablo 1 incelendiginde arastirma yer alan 6gretmenlerin % 53,0’ min erkek, % 47,0’ mnin kadin oldugu; % 43,0’ min
diizenli spor yaptigi, % 57,0’ 1min diizenli spor yapmadiginin; dijital oyun oynama siiresi % 64,2’sinin 30 dk. ve daha
az, % 23,2’sinin 31-60 dk., % 12,6’sinin 61-90 dk. ve fazla oldugu; fiziksel aktiviteye katilim siiresi % 38,4 ’{iniin 30
dk. ve daha az, % 35,1’inin 31-60 dk., % 26,5’inin 61-90 dk. ve fazla oldugu; bransi % 45,7 sinin sozel dersler, %
25,” sinin sayisal dersler ve % 29,1’inin 6zel yetenek dersleri oldugu tespit edilmistir.
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2.3. Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda kullanilan veri toplama formu iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliim, arastirmact
tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi Formu” olustururken; ikinci boliim, gecerlik ve gilivenirligi yapilmis “Dijital
Oyun Oynama Tutum” 8lgegi olusturmaktadir. Olgeklerin giivenirlik katsayilar1 Tablo 2’de verilmistir.

2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Ogretmenlerin cinsiyet, diizenli spor yapma durumu, dijital oyun oynama siiresi, fiziksel aktiviteye katilim siiresi ve
brang degiskeni gibi demografik 6zelliklerini belirlemek igin arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.

2.3.2. Dijital Oyun Oynama Tutumu Olg¢egi (DOOTO)

Demir ve Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi”; “Bilissel”(5 madde),
“Duyussal”(5 madde) ve “Davranigsal” (8 madde) olmak {izere toplam 3 alt boyut ve 18 maddeden olugmaktadir.
Olgek, “Hi¢ katilmiyorum™(1) ifadesinden “Tamamen katiliyorum” (5) ifadesine dogru 5°li likert tipinde
derecelendirilmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan 18, en yiiksek puan 90’dir. DOOTO niin 2., 3., 5., 6., 7.,
10. ve 18. maddeleri ters kodlanmustir. Olgegin giivenirligine iliskin i¢ tutarlilik katsayisi, “Bilissel Alt Boyut” i¢in
.90, “Duyussal Alt Boyut” igin .81 ve “Davranigsal Alt Boyut” igin .91 olarak tespit edilmistir. Olgegin biitiinii i¢in
i¢ tutarlilik katsayisi .82“dir. Bu ¢alismada ise, 6l¢egin biitiiniine iliskin i¢ tutarlilik katsayis1 .90, “Biligsel Alt Boyut”
icin .69, “Duyussal Alt Boyut” i¢in .65 ve “Davranigsal Alt Boyut” i¢in ise .83 olarak tespit edilmistir.

Tablo 2. Olgeklerin Giivenirlik Katsayilari

Olcekler Chronbach’s Alpha (@) Madde Sayis1
Biligsel Alt Boyut ,69 5
Duyussal Alt Boyut ,65 5
Davranigsal Alt Boyut ,83 8
Dijital Oyun Oynamaya Tutum Toplam ,90 18

Alanyazinda Ozdamar tarafindan belirlenen giivenirlik degerleri; 0.00< a <0,40 “giivenilir degil”, 41< a <0,60
“diisiik giivenirlik”, 0,61< a <0,80 “orta diizeyde giivenilir”, 0,81< a < 1,00 “yiiksek diizeyde giivenilir” olarak
verilmistir (Ozdamar, 1999). Tablo 3 incelendiginde chronbach alpha ( a) degerlerinin giivenirlik icin yiiksek
diizeyde yeterli oldugu goriilmektedir.

2.4. Verilerin Analizi

Calismanin analiz islemine baslamadan ilk olarak, normallik, homojenlik, dogrusallik ve duraganlik gibi
varsayimlarin saglanip saglanmadigina bakilmali, ayrica belirtilen bilgilerden hareketle hangi istatistiksel analizlerin
kullanilmasi gerektigi noktasinda istatistiksel bilgi dokiimanlarinin incelenmesi gerektigi belirtilmektedir (Tozoglu
& Dursun, 2020). Verilerin analizinden 6nce, veri analizinde kullanilacak istatistiksel testlere karar vermek icin
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine bakilmistir. Carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerleri Tablo 3’te bulunmaktadir. Elde edilen degerler incelendiginde; verilerin (-1,5 ile +1,5) arasinda bulunmasi,
veri setinin normal dagildigini ve parametrik testler tercih edilmesi gerektigi ifade edilmektedir (Tabachnick ve Fidel,
2013). Veriler SPSS 22 istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma grubunu olusturan 6grencilerin
demografik 6zelliklerinin belirlenmesi i¢in betimsel istatistikler yapilmustir; frekans (f), yiizde (%), ortalama (X) ve
standart sapma (ss) tercih edilmistir. iki degiskenin karsilastirilabilmesi igin “Bagimsiz Orneklemler i¢in T-Testi”,
ic ve daha fazla olan degiskenlerin analizinde “Tek Yonlii Varyans Analizi ANOVA” kullanilirken; bir farklilasma
olmasi halinde, farkliligin hangi gruptan kaynaklandigi “Tukey HSD” testi kullanilirken, degiskenler arasindaki
iligkiyi, yoniinii ve diizeyini belirlemek i¢in ise “Linear Regresyon Analizi” kullanilmistir.

Tablo 3. Olceklere iliskin Betimsel Analiz

Alt Boyut n Min. Max. X Ss Medyan Skewness Kurtosis
Biligsel Alt Boyut 151 6,00 25,00 1591 4,01 17,00 -,253 -,185
Duyussal Alt Boyut 151 5,00 23,00 1474 394 15,00 -,621 ,622
Davranigsal Alt Boyut 151 8,00 40,00 20,86 7,25 21,00 ,198 -,804
Dijital Oyun Oynamaya 151 23,00 80,00 51,51 9,52 51,00 ,061 717

Tutum Toplam

Dijital Oyun Oynamaya Tutum Olgegi alt boyutlarindan elde edilen ortalamalar incelendiginde, en yiiksek
ortalamanin “Davranigsal Tutum” alt boyutunda (X=20,86+7,25), en diisiik ortalama degerin “Duyussal Tutum” alt
boyutunda (X=14,74+3,94) oldugu gériilmektedir.

3. BULGULAR

Farkli 6gretmen branslarinin dijital oyun oynamaya yonelik tutumunun incelenmesi amaciyla, bazi degiskenler
araciligl ile yapilan arastirmada elde edilen bulgular tablolar seklinde sunularak agiklanmigtir.
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Tablo 4. Cinsiyete Degiskenine iliskin T-test Analizi

Olgek Cinsiyet n X Ss sd t p

Biligsel Alt Boyut Erkek 80 16,43 3,76 149 1,71 ,08
Kadin 71 15,32 4,22

Duyussal Alt Boyut Erkek 80 14,95 3,73 149 ,68 49
Kadin 71 14,50 4,18

Davranigsal Alt Boyut Erkek 80 21,43 7,38 149 1,03 ,30
Kadin 71 20,21 7,11

Dijital Oyun Oynamaya Erkek 80 52,82 9,51 149 1,80 ,07

Tutum Toplam Kadin 71 50,04 9,38

Tablo 4’te verilen analiz sonuglarina gore 6gretmenlerin cinsiyetleri ile Dijital Oyun Oynamaya Tutum &lgeginden
almig olduklar1 puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p>0,05).

Tablo 5. Diizenli Spor Yapma Degiskene iliskin T-testi Analizi

Olgek Diizenli Spor n X Ss sd t p
Yapma

Biligsel Alt Boyut Evet 65 15,53 3,97 149 -,99 31
Hay1r 86 16,19 4,04

Duyussal Alt Boyut Evet 65 14,16 3,64 149 -1,55 12
Hay1r 86 15,17 4,13

Davranigsal Alt Boyut Evet 65 20,84 6,73 149 -,02 98
Hay1r 86 20,87 7,66

Dijital Oyun Oynamaya Evet 65 50, 55 9,39 149 -1,08 ,28

Tutum Toplam Hayir 86 52,24 9,60

Tablo 5 incelendiginde 6gretmenlerin diizenli spor yapma degiskeni ile Dijital Oyun Oynamaya Tutum 6lgegi alt
boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki T-testi sonuglarina gére anlamli farklilik tespit edilmemistir.

Tablo 6. Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskene Iliskin ANOVA Analizi

Olgek Dijital Oyun Oynama Siiresi n X Ss f p Tukey
Biligsel Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 97 16,17 3,89 1,87 15
31- 60 dk.2 35 14,80 4,04
61-90 dk. ve daha fazla® 19 16,63 4,34
Duyussal Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 97 14,61 4,14 14 ,86
31- 60 dk.2 35 14,88 4,07
61-90 dk. ve daha fazla® 19 1510 2,57
Davranigsal Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 97 18,28 6,62 21,76 ,00* 3>2>1
31- 60 dk.2 35 25,34 6,76
61-90 dk. ve daha fazla® 19 25,73 4,35
Dijital Oyun 30 dk. ve daha az* 97 49,08 9,00 10,42 ,00* 3>2>1
Oynamaya Tutum 31- 60 dk.? 35 55,02 10,0
Toplam 61-90 dk. ve daha fazla® 19 5747 6,14

*(p<0,05)

Tablo 6 incelendiginde dgretmenlerin dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile Dijital Oyun Oynamaya Tutum 6lgegi
alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore, “Dijital Oyun Oynamaya Tutum Toplam”
ve “Davranigsal” alt boyutunda anlamli farklilik saptanmistir (p<0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini
tespit etmek i¢in yapilan TUKEY testi sonuglarina gore; dijital oyun oynama siiresi 61-90 dk. ve daha fazla olan
Ogretmenlerin ortalama puanlariin, 31-60 dk. ile 30 dk. ve daha az olan 6gretmenlerin puan ortalamalarindan yiiksek
oldugu tespit edilmistir.

Tablo 7. Fiziksel Aktiviteye Katihm Siiresi Degiskene iliskin ANOVA Analizi

Olgek Fiziksel Aktiviteye Katihm Siiresi n X Ss f p Tukey
Biligsel Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 58 16,27 4,14 1,66 ,19
31- 60 dk.2 53 16,26 3,91
61-90 dk. ve daha fazla® 40 1492 387
Duyugsal Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 58 1420 4,30 87 41
31- 60 dk.2 53 15,13 3,72
61-90 dk. ve daha fazla® 40 15,00 3,69
Davranigsal Alt Boyut 30 dk. ve daha az! 58 19,65 7,61 1,31 27
31-60 dk.2 53 21,71 5,67
61-90 dk. ve daha fazla® 40 2147 8,46
Dijital Oyun 30 dk. ve daha az! 58 50,13 9,50 1,36 25
Oynamaya Tutum 31- 60 dk.? 53 53,11 8,44
Toplam 61-90 dk. ve daha fazla® 40 51,40 10,74
Journal Of Social, Humanities And Administrative Sciences 2022 8 (55) AUGUST @ [OE]E)
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Tablo 7°de verilen analiz sonuglarina gore fiziksel aktiviteye katilim siiresi degiskeni ile Dijital Oyun Oynamaya
Tutum 0Slgegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA testi sonuglarina gére anlamli farklilik tespit
edilmemistir.

Tablo 8. Brans Degiskenine iliskin ANOVA Analizi

Olgek Brang n X Ss f p Tukey
Bilissel Alt Boyut Sozel dersler! 69 16,44 3,44 1,17 31
Sayisal dersler? 38 1560 4,52
Ozel yetenek dersleri® 44 1534 4,36
Duyussal Alt Boyut Sozel dersler? 69 15,31 3,65 1,60 ,20
Sayisal dersler? 38 1457 3,58
Ozel yetenek dersleri® 44 1397 458
Davranigsal Alt Boyut Sozel dersler! 69 22,26 6,80 2,71 ,06
Sayisal dersler? 38 20,34 7,72
Ozel yetenek dersleri® 44 19,11 7,26
Dijital Oyun Sozel dersler? 69 54,02 8,90 5,18 ,00* 1>3
Oynamaya Tutum Sayisal dersler? 38 50,52 8,53
Toplam Ozel yetenek dersleri® 44 4843 10,36

Tablo 8 incelendiginde, verilen analiz sonuglarina gore brans degiskeni ile Dijital Oyun Oynamaya Tutum 6lgegi alt
boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki ANOVA sonuglarina gore, “Dijital Oyun Oynamaya Tutum
Toplaminda” anlamh farklilik saptanmistir (p<<0,05). Farkliligin hangi gruptan kaynaklandigini tespit etmek i¢in
yapilan TUKEY testi sonuglarina gore; sozel derslere giren 6gretmenlerin dijital oyun oynama tutum ortalama
puanlarinin, 6zel yetenek derslerine giren 6gretmenlerin puan ortalamasindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Arastirma grubunu Bitlis ilinde MEB’e bagli devlet okullarinda gorev yapan 6gretmenlerin 71’1 kadin (%47,0), 80’1
erkek (%53,0) olmak iizere toplam 151 goniilli 6gretmenden olusmaktadir. Bu arastirmada farkli 6gretmen
branslarinin dijital oyun oynamaya ydnelik tutum diizeylerini incelemek igin cinsiyet, diizenli spor yapma durumu,
dijital oyun oynama siiresi, fiziksel aktiviteye katilma siiresi ve brang degiskenlerine gore analiz edilerek
incelenmistir.

Cinsiyet degiskeni analiz sonuglarina gore; farkli brang 6gretmenlerin dijital oyun oynamaya yonelik tutum puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Cinsiyet degiskeninin dijital oyun
oynamaya yonelik tutum {izerinde anlamli farklilik olusturmamasi hem tutum {izerinde, hem de dijital oyun oynamak
i¢in etkili bir degisken olmadigini diisiindiirmistiir. Ciinkii dijital oyun oynamaya yonelik tutumu belirleyecek olan
kadin-erkek olma durumu degil, bireyin i¢inde bulundugu bilissel, duyussal ve davranigsal halinden oldugu
disiiniilmektedir. Yapilan literatiir taramasi sonucunda 6rneklem grubu olarak 6gretmenlerin dijital oyun oynamaya
yonelik tutumunu inceleyen aragtirmaya rastlanmamistir. Ancak dijital oyun, dijital oyun motivasyonu ve dijital oyun
bagimliligi konularini inceleyen ¢aligmalar mevcuttur. Arslan (2020)’de yapmis oldugu arastirmada {niversite
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik diizeylerini incelemis olup, arastirma bulgularini destekler nitelikte cinsiyet
degiskeni ile arasinda anlaml farklihga ulasamamistir. Arastirma bulgularindan farkli sonuclara ulasan; Isci ve
Yesiltag (2020) arastirmalarinda erkek 6gretmen adaylariin kadin 6gretmen adaylarina gore dijital egitsel oyunlarla
daha ¢ok ilgilendikleri tespit edilmistir. Sherry ve ark., (2003)’te yaptig1 ¢aligmada erkeklerin kadinlara oranla daha
¢ok dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmigtir.

Dijital oyun oynama siiresi degiskeni analiz sonuglarina gore; farkli brans 6gretmenlerin dijital oyun oynamaya
yonelik tutum puan ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Dijital oyun oynama
stiresi degiskeninin dijital oyun oynamaya yonelik tutum 6lgegi toplam puaninin ve davranissal alt boyutunda anlamli
farklilik olusturmasi, bireylerin tutum ve davramiglarinin dijital oyun oynama siiresine gore sekillendigini
disiindirmektedir. Dijital oyun oynamaya daha fazla zaman ayiran 6gretmenlerin tutum diizeylerini de etkiledigi ve
dijital oyun oynamayi1 daha cok sevdikleri, bu yiizden daha fazla vakitlerini oyun oynayarak gegcirdikleri
diisiiniilmektedir. lgili literatiire bakildiginda ise yine dijital oyun oynamaya yonelik tutum {izerine yapilan
calismalara rastlanmadigi i¢in motivasyon ve bagimlilik alaninda yapilan arastirmalar incelenmistir. Demir ve
Cicioglu, (2019)’da yapmis olduklari ¢aligmada, fiziksel aktiviteye katilim motivasyonu ile dijital oyun oynama
motivasyonu arasindaki iligkiyi incelemis ve dijital oyun oynama siiresi degiskeni ile istatistiksel olarak anlaml bir
farklilik gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Arastirma sonuglarindan farkli olarak; Hazar ve ark., (2017) yapmis
olduklar1 ¢aligmada dijital oyun oynama siiresinin fiziksel aktivite diizeyini etkilemedigi sonucuna ulagilmstir.
Ayrica yapilan bir arastirmada, bilgisayar oyunu oynama siiresinin ilkogretim kademelerinde ¢alisanlarda artis
gosterirken, Uiniversite diizeyinde azaldig1 bulunmustur (Sherry ve ark., 2003).
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Fiziksel Aktiviteye Katilim Siiresi Degisken analiz sonuglarma gore; farkli brans 6gretmenlerin dijital oyun
oynamaya yonelik tutum puan ortalamalar1 arasinda 6lgek ve alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki yapilan
analiz sonuglaria gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Gilinlimiiz sartlar1 diislintildiigiinde is stresi, yogun
tempo ve yeterli enerji bulamamalari, bireyleri fiziksel aktiviteye katilim kadar ulasimi kolay olan dijital oyunlara
sevk ettigi diisliniilmektedir. Dijital oyun oynamaya yonlendiren merak ve ilginin benzer sekilde fiziksel aktiviteye
katilim i¢in de gecerli oldugu akla gelmistir. Dijital oyun oynamaya yonelik tutum ¢alismalar yetersiz oldugu izin
bagimlilik ve motivasyon arastirmalari {izerinden tarama yapilmistir. Calismamizi destekler nitelikte Hazar ve ark.,
(2017) giinliik ortalama dijital oyun oynama siiresi degiskenine gore, fiziksel aktivite diizeyi toplam puaninin
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermedigi sonucuna ulastig1 tespit edilmistir. Ulastigimiz sonuglarin aksine
Demir ve Cicioglu, (2019)’da lise 6grencileri tizerinde yaptiklari arastirmada fiziksel katilim motivasyonu ile dijital
oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli fark tespit ederken yine Altay ve Haluk, (2022)’de yaptiklar1 arastirmada
fiziksel aktiviteye katilma motivasyonu ile dijital oyun oynama motivasyonu arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski
tespit ettikleri goriilmektedir.

Diizenli spor yapma degiskeni incelendiginde; 6gretmenlerin diizenli spor yapma degiskeni ile Dijital Oyun
Oynamaya Tutum 0lcegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki analiz sonuglarina gore anlamli farklilik
tespit edilmemistir. Elde edilen sonucun 6gretmenlerin ¢aligma saatlerinden dolayi, diizenli fiziksel aktiviteye zaman
ayiramamasi ve dijital oyun oynamay1 aligkanlik haline getiremeyip yalnizca bos vakitlerinde stres atmak igin
basvurmalarindan kaynaklandig: diistiniilmektedir. Bu sonuca ragmen, aragtirmamizdan farkli olarak, Hazar ve ark.,
(2017) yapmis olduklar1 calismada diizenli olarak spor yapmayan 6grencilerin ortalamalarinin, diizenli spor yapan
ogrencilerden daha yiiksek oldugu ve bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ogretmenlerin brans degiskeni incelendiginde; analiz sonuglarina gore brans degiskeni ile Dijital Oyun Oynamaya
yonelik Tutum Olgegi alt boyutlarindan elde edilen puanlar arasindaki analiz sonuglarina gore, “Dijital Oyun
Oynamaya Yonelik Tutum” Slgegi genel toplaminda anlamli farklilik tespit edilmistir. Farkliligin hangi gruptan
kaynaklandigini tespit etmek icin yapilan TUKEY testi sonuclarina gore; sézel derslere giren (Tiirk¢e, Edebiyat,
Sosyal Bilgiler, Felsefe) 6gretmenlerin dijital oyun oynama tutum ortalama puanlarinin, 6zel yetenek derslerine giren
(Beden Egitimi, Resim Egitimi, Miizik Egitimi, Ozel Egitim) 6gretmenlerin puan ortalamasindan yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Bu sonuctan hareketle, 6gretmenlerin sozel derslerin monotonlugundan ya da devamli olarak
konusma halinde, zihnen hissedilen yorgunluktan kurtulmak i¢in oldugu diisiiniilmektedir. S6zel derslerin (Tiirkce,
Edebiyat, Sosyal Bilgiler, Felsefe) verdigi rehavetten kurtulmak, zihin bosaltmak ve diistinmeden yapilan eylemler,
Ogretmenleri stres atmak ve kafa dagitma arzusuyla dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdiklar1 diigiinilmektedir.
Ayrica sozel derslere giren 6gretmenlerin (Tiirkge, Edebiyat, Sosyal Bilgiler, Felsefe) dijital oyunlara fazla vakit
ayirmalarinin bir bagka nedeni olarak ise, degisen ve gelisen teknoloji ile birlikte 6grencilere egitim esnasinda hem
egitmek hem de eglendirmek oldugu akillara gelmektedir. Dijital egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasina iliskin
bir¢ok aragtirma yapilmis ve cogunun da s6zel derslere yonelik oldugu tespit edilerek, arastirma sonuglarini destekler
nitelikte oldugu goriilmektedir (Goziim & Kandir, 2020; Homer ve ark., 2018; Kutner ve ark., 2008; Kiigiikali, 2015;
Ramos & Melo, 2019). Bununla birlikte Tiiziin ve Ozding (2010)’da yaptig1 calismada, egitim amagli kullanilabilip
kullanilamayacag1 6gretmen adaylarma sorulmus ve %89’u kullanilabilecegini belirtmistir.

Sonug olarak; farkli branslardan olan 6gretmenlerden sozel ders grubuna giren 6gretmenlerin (Tiirkge, Edebiyat,
Sosyal Bilgiler, Felsefe) lehinde anlamli farklilik tespit edilmistir. Ayrica Dijital oyun oynama siiresi en fazla olan
grubun dijital oyun oynamaya yonelik tutum puanlarinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak cinsiyet, diizenli
spor yapma Ve fiziksel aktiviteye katilim siiresi degiskenleri puan ortalamalarinda anlamli farkliliga ulagilamamistir.
Dijital oyunlar, bilgisayar oyunlari, gerek 6gretmenlerin stres atma (Durdu ve ark., 2004), gerek eglenmek amaciyla
oynanmasi (Horzum, 2011), gerek ders 6gretiminde, gerekse de ders tekrar1 ve pratiklerinde olsun egitim-0gretim
siirecinde olumlu katkilar1 olan bir etkinlik oldugu diigiiniilmektedir.
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