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OZET

Bu ¢aligmanin amaci spor bilimleri fakiiltesi grencilerinin metaverse bilgi
diizeyleri ve dijital oyunlara katilim motivasyonlarinin incelenmesidir.

Belirtilen ama¢ dogrultusunda aragtirmada nicel aragtirma desenlerinden
iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin evrenini Inonii Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesinde lisans programlarinda 2022-2023 egitim 6gretim
yilinda 6grenim goren Ogrenciler, drneklemini ise 2022-2023 egitim 6gretim
yilinda Inonii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Antrenérliik Egitimi, Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi, Spor Yéneticiligi ve Engellilerde Egzersiz
boliimlerinde 6grenim goren 478 lisans dgrencisi olusturmustur. Arastirmada
6lgme araci olarak “Kisisel Bilgi Formu”, “Metaverse Olgegi” ve “Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Olgegi” kullanilarak veriler elde edilmistir. Arastirmanin
istatistiksel analizleri, bagimsiz gruplar t-testi, anova ve pearson korelasyon
katsayisi kullanilarak analiz edilmistir.

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyleri arasinda yasa
gore (24 yas ve ustli 0grenciler daha kiiciiklere gore bilgi diizeyleri diistiik),
Ogrenim goriilen boliime gore (Beden egitimi 6gretmenligi boliimii 6grencileri
diger boliimlere gore bilgi diizeyi yiliksek) ve smif kademesine gore (4.smnif
Ogrencilerinin diger kademelere gore bilgi diizeyi daha diisiik) anlamli farklilik
tespit edilmistir. Dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda ise yasa
gore (24/ 18-19-20) cinsiyete gore (Erkek yiiksek) ve siif kademesine gore (4/1-
2-3 diisiik) anlaml1 farkliligin oldugu tespit edilmistir.

Arastirmada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyi ile
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde
anlaml bir iligki tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, E-spor, Metaverse, Motivasyon



SIMGELER VE KISALTMALAR DiZiNi

AR : Augmented Reality (Artirilmig Gergeklik)
MMO : Massive Multiple Online (Devasa Cok Oyunculu)
PC : Personal Computer (Kisisel Bilgisayar)
VR : Virtual Reality (Sanal Gergeklik)
MOBA : Massively Online Battle Arena
(Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Alani)
FPS : First Person Shot (Birinci Kisi Atig Oyunlari)

RTS : Real Time Strategy (Ger¢ek Zamanli Strateji)
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1. GIRIS

Aslen latince kokenli olan spor, bireysel veya toplu olarak gerceklestirilen
belirli kurallara gore bedeni veya zihni gelistirmeyi amaglayan hareketlerin
tamamini ifade eder (1).

Tek tek veya topluca, barigcil bir sekilde oyun, eglence ve isten uzaklagsma
amaciyla kullanilan spor, insanin dogayla miicadele ederken kazandigi temel
becerileri ve gelistirdigi savag yoOntemlerini, bos zamanlarla iligskilendirerek
estetik, fiziksel, rekabetci ve toplumsal yonde kullandig: bir siirectir (1).

Sporun beden ve ruh sagliginin yaninda, birgok alanda faydasi olan olumlu bir
faaliyet oldugu bilinmektedir. Spor faaliyetleri, toplumlarin kiiltiirlerini igerdigi
gibi, ayn1 zamanda evrensel bir nitelige sahip oldugu da ifade edilmektedir (2).

Teknoloji ve internet gibi ¢agimizin dnde gelen unsurlarinin etkisiyle, spor
alisilagelmis sekilde cesitli degisikliklere ugramistir. Yeryiiziindeki her
gelismeden etkilenen sporun farkli disiplinler ile etkilesimi de kaginilmazdir. Bu
durum da spor sektoriiniin kapsamini genisletmistir. Bu degisiklikler, gelisen
teknoloji sayesinde sporun neredeyse bir oyun aract olarak kullanilmasina ve bos
vakitlerde ¢ok fazla tercih edilen aktivitelerden biri haline gelmesine yol agmustir.
Oyunun temelinde her isin oldugu sdylenebilir. Giinlimiizde ¢ocuklarin
beslenmeden sonra en temel ihtiyaclarindan biri olarak oyun gelmektedir (3-5,
51).

Dijital oyun, ekran, fare, klavye veya joystick gibi kullanici arayiizlerinin
bilgisayar yazilimi ile etkilesime girdigi, kurallar1 ve amaglari olan bir sistem
setidir. Dijital oyunlar, kullaniciya gorsel ortam sunan gesitli teknolojiler
kullanilarak programlanmis oyunlardir. Farkli yazilimlarla ve farkli teknolojiler
kullanilarak programlanan bu oyunlar, tiretildigi ve her an gelismekte olan farkli
teknolojik kullanim alanlarina gore konsol, bilgisayar ve ¢cevrimigi oyunlar olarak
kategorizelendirilmektedir (6-8).

Dijital oyunlarin, ¢ocuk gelisimine katkilar1 degerlendirildiginde 6zellikle
zihinsel gelisim agisindan bir¢ok bilimsel arastirma bu kaniy1 desteklemektedir.
Bu oyunlar, stratejik diisiinme, reaksiyon zamani ve dogru karar verme
mekanizmasi, problem ¢ézme gibi yeteneklerin kazanilmasinda énemli bir arag
olarak kabul edilmektedir (9).

E-spor, bilgi ve iletisim teknolojileri yardimiyla insanlarin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini gelistiren ve egiten bir spor etkinligi olarak tanimlanmaktadir. E-
spor, diinyanin bir ucundaki insanlarin internet iizerinden diinyanin diger
ucundaki insanlarla tanisip oynayabildigi veya diinyanin farkli yerlerinden



insanlarin bulusabilecegi hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spordur
(10, 11).

Metaverse, sanal ortamlarin, sanal nesnelerin ve insanlarla g¢ok-duyulu
etkilesimlerin saglanabilmesinde kullanilan teknolojilere dayanmaktadir (12).

Metaverse terimi, ilk olarak Neal Stephenson'in 1992'de yayinlanan bilim
kurgu romani Snow Crash'de ortaya ¢ikmigtir (13).

Metaverse'in temeli, farkli sanal konumlar birbiri ile iligskilendiren ve analog
kontrol mekanizmasint bilgi akisinin saglandig1 bir gergeklige doniistiiren bir
protokoldiir. Bu protokol, bilgisayar grafiklerinden olusturulan ve farkli
cografyalardan milyonlarca insanin gozliik ve kulaklik gibi nesneler araciligiyla
erigebildigi, paralel bir sanal ger¢eklik evrenidir (14).

Bu arastirmanin amaci spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi
diizeyi ve dijital oyun oynama motivasyonlarini saptamak ve degiskenleri
incelemektir. Bu amagla aragtirmada asagidaki sorulara cevap aranmistir:

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyi nedir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlarinin
diizeyi nedir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin yas degiskenine gbre metaverse bilgi
diizeyleri anlaml1 farklilik gostermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyet degiskenine gdre metaverse
bilgi diizeyleri anlamli farklilik géstermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin boliim degiskenine gére metaverse bilgi
diizeyleri anlamli farklilik gostermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi &grencilerinin smif kademesi degiskenine gore
metaverse bilgi diizeyleri anlamli farklilik gostermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin yas degiskenine gore dijital oyun
oynama motivasyonlarinin diizeyi anlaml farklilik gostermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun
oynama motivasyonlarinin diizeyi anlaml farklilik gostermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi d6grencilerinin boliim degiskenine gore dijital oyun
oynama motivasyonlarinin diizeyi anlamli farklilik gdstermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin sinif kademesi degiskenine gore dijital
oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlamli farklilik gdstermekte midir?

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyleri ile dijital
oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlaml farklilik gdstermekte midir?

Gilinlimiiz bilisim sistemleri ve teknolojinin kat ettigi gelismeler sonucu her
sektoriin mutlaka bu degisimlerden etkilendigi su gotiirmez bir gercektir. 2000 li
yillarin bagindan bu yana 3D, 2010 yilinin sonundan itibaren ise modern anlamda



gelisen dijital oyun sektorii; Covid-19 pandemisinin dijitallesme yolunda atilan
adimlarin artirilmasina yol agmasi sonucu giiniimiizde ¢ok yaygin bir duruma
gelmistir.

Universite dgrencilerinin dijital oyunlara katilimlarmin yogunlugunun her
gecen giin katlanarak arttig1 alan ¢aligmalariyla sabittir.

21.ylizyilin paradigmasi olan metaverse; gelisen teknolojilerle beraber Web3
teknolojisinin hayatimiza kazandiracagi en bilyiik projelerden birisidir.

Fiziksel, duyugsal ve ekonomik agidan yogun ugras gerektiren isler ve
aktivitelerin metaverse yazilimlari ile daha ulasilabilir ve kolay olmasi bu yolda
atilan adimlarin tutarliligini destekler niteliktedir.

S6z konusu bu galisma, Universite grencilerinin giiniimiiz teknolojik devrimi
olarak gorebilecegimiz metaverse bilgi diizeylerini ve dijital oyunlara
yonelimlerini  belirleyen etkenleri inceleyip bu iki kavram arasindaki
korelasyonel iligkinin ne yonde oldugunun tespit edilmesi noktasinda 6nemli
gorilmektedir.

Ozetle dgrencilerin teknolojik gelismelere yatkinligi, meraki ve dijital oyun
oynama motivasyonlarmin belirlenmesi amaciyla yapilan bu g¢alisma bireye,
topluma, bilisim teknolojileri aragtirmacilarina ve spor bilimleri alanina yarar
saglayacag diisiincesiyle dnemlidir.

Yapilan arastirmada arastirmaya katilim gosteren 6grencilerin arastirma icin
kullanilan veri toplama araglarindaki sorulara diiriist, yakincil ve tarafsiz cevaplar
verdikleri varsayilmistir.

Yapilan arastirma indnii Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi 2022-2023
egitim d6gretim yili ile sinirlidir.



2. GENEL BIiLGIiLER

2.1. Beden Egitimi ve Sporun Tanimi
2.1.1. Beden Egitimi ve Sporun Genel Amaci
Beden Egitimi; Bireyi motor, zihinsel ve duygusal olarak gelistirmeyi
amaglar. Spor egitimi; Insanlari sadece egitimli ve yetkin kilmak igin gerekli bilgi
ve becerilerle donatmakla kalmaz, ayni zamanda bireyin sosyal c¢evresini
degistirmeye ve diizenlemeye yardimci olur (16, 17).

2.2. Metaverse

2.2.1. Metaverse Tanimi

Meta, Yunanca ’da “6te”, Verse ise “universe” kelimesinden tiiretilmistir ve
“evren” anlamma gelmektedir. Dolayisiyla “Metaverse” “Oteki Evren” olarak
isimlendirilir.

Her on yilda bir bilgi ve iletisim teknolojilerinde bir kilit tag1 degisikligi
yasanmaktadir. Ornegin, 1990'larda bilgisayar ile iletisim, 2000'lerde web ve
2010'larin  baslarinda mobil teknolojilerde onemli degisimler goriilmistiir.
2020"erin paradigmasimin Metaverse oldugu ise bazi kaynaklar ve uzmanlar
tarafindan dile getirilmektedir (18).

Metaverse, gerceklik ile sanalligin birlestigi, siirekli ve kalici ¢ok kullanicilt
bir ortamdir. Gergeklik sonrasi evren olarak kabul edilir. Metaverse, sanal
ortamlar, dijital nesneler, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi
teknolojilerin insanlarla birden fazla duyunun etkilesimini sagladigi bir
yakinsama tiizerine kuruludur. Bu sebeplerle Metaverse, ¢cok kullanicili dijital
platformlarda birbirine bagli sosyal ortamlar agidir (19).

2.2.2. Metaverse Tarihgesi

Metaverse evreninin tarihine bakmak, bu kavrami daha net sekilde anlayip
yorumlayabilmemizi saglayacaktir. Metaverse kavrami ilk kez 1992 Neal
Stephenson tarafindan ortaya atilmis olsa da tarihsel kokeni daha eskilere
dayanmaktadir. Metaverse kavramimin tarihi asamalarina kisaca goz atacak
olursak; 1974 yilinda Dungeons & Dragons adli kitapta edebi bir dilde sanal
diinyalar islenmistir. 1984 yilinda yayimlanan Neuromancer isimli kitapta da ayni
baglamda ele alinmigtir. 1987 yilinda metin kullanimi temelli karsilikli etkilesim
minvalinde oynanan oyunlarin ilk 6rnegi olan AberMUD yaymlandi. 1990
yilinda yine interaktif oyun kategorisinde olan DikuMud yaymlandi. 1992
yilinda Metaverse kavraminin asikarane olarak ilk defa kullanildig1 Snow Crash
isimli kitap yayimlandi. 1995 yilinda Cevrimigi tabanli oyunlar piyasaya ¢ikmaya



basladi bunun ilk 6rnegi ise Active World oldu. 1996 yilinda Online Traveler
yayinlandi. 2003 yilina geldigimizde dijital diinyada birer profil olusturmaya izin
vererek alaninda devrim yaratan Second Life isimli yaymlandi. 2011 yilinda
giinimiizde hala oynanma rekorlar1 kiran ve anlik ¢evrimig¢i oyuncu sayist
milyonlar1 gegen Minecraft oyunu piyasaya siirtildii. 2016 yilinda dijital diinya
ile gercek diinya arasinda kamera araciligiyla baglanti kurdurtan sevilen ¢izgi
dizinin oyunu olan Pokemon Go piyasaya ¢ikarildi. 2017 yilinda sohbet temelli
uygulamalar1 artirilmis gerceklik ile entegre eden VR Chat duyuruldu. 2020
yilindan itibaren Blockchain alt yapisiyla hazirlanmig oyunlar yaratilmaya
baslandi. 2021 yilindan giiniimiize kadar biiyiik sirketler sanal gerceklik
yatirnmlarini artirarak VR Metaverse arastirma caligmalarina bagladi. Tiim bu
gelismeler bize Metaverse’iin tarihsel gelisimini 6zetlemektedir (20).

2.3. Dijital Oyun

2.3.1. Dijital Oyun Tanim

Dijital oyun, ekran, fare, klavye veya joystick gibi kullanici arayiizlerinin
bilgisayar yazilimu ile etkilesime girdigi, kurallar1 ve amaglari olan bir sistem setidir.
Dijital oyunlar, kullaniciya gorsel ortam sunan cesitli teknolojiler kullanilarak
programlanmis oyunlardir. Farkli yazilimlarla ve farkli teknolojiler kullanilarak
programlanan bu oyunlar, kullanilan teknolojiye gore dijital konsol oyunlari,
bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar olarak smiflandirilmaktadir (6-8).

Oyuncular tek basma yapay zekaya karsi veya ¢evrimigi birbirlerine karst
oynayabilmektedirler (21).

Dijital oyunlar, bir¢ok bilimsel aragtirmaya gore, ¢ocuk geligsimine katkilari
noktasinda ozellikle taktiksel diisiinebilme, reaksiyon zamani, problem ¢ézme
gibi becerilerin 6grenilmesinde 6nemli bir aractir. Zihinsel gelisim basta olmak
tizere, cocuklarin gelisimine faydalari bulunan bu oyunlar {izerine bir¢ok bilimsel
arastirma mevcuttur (9).

2.3.2. Dijital Oyun Tarihgesi

1947 yilinda tasarlanan Cathode Ray Tube Amusement isimli oyun ilk
interaktif oyundur. Bilgisayar oyunlarmin ilk érnekleri 1950’lerde goriilmeye
baslanmustir. ik bilgisayar oyunu olarak kabul edilen Tennis for Two 1958
yilinda piyasaya cikmigtir. Toplumsal etki yaratan ilk bilgisayar oyunu ise
Spacewar’dir. 1960'larda iiniversitelerde bilgisayar oyunu calismalar1 ortaya
ctkmis ve kitlesellesmeye ilk 1siklar tutmustur. 1968'de ilk "Brown Box" isimli
oyun konsolu piyasaya siiriildiigiinde, bilgisayar oyunlar1 insanlar igin yeterince
ucuz hale gelmistir (22, 23). 1972 yilinda Atari sirketi masa tenisi oyunu Pong'u



baslatti. Pong, kullanicilar arasinda ¢ok popiilerdi. "1980'de Namco tarafindan
piyasaya siiriilen Pac-Man, siddet ve korku yerine dostluk ve mizah1 6ne ¢ikaran
ilk biiyiik oyundu. Pac-Man ilk kez oyunculara soyut da olsa iligki kurabilecekleri
bir karakter sunuyordu. Canli renkleriyle eglenceli bir portfoye sahip olan oyun
kizlar1 ve geng kadinlar atari salonuna ¢ekti. Neseli fon miizigi ve arka planlari
ile bilgisayar oyun pazarinin gelismesini saglamistir (22, 23).

1989'da Nintendo, tasinabilir bir oyun konsolu olan Gameboy'u piyasaya
siirdii. Daha sonra ¢ok iinlii olacak oyun Mario Bros. donanima yiiklendi. ik 3D
oyun olan Wolfenstein, piyasaya 1992 yilinda siiriildiiglinde oyuncular i¢in
birinci sahis bakis agis1 hayat bulmustu (22).

Playstation konsolu 1994 yilinda Sony tarafindan iiretilip satisa cikarildi.
1998'de Valve, Half-Life oyununa oyuncunun bakip inceleyebilecegi veya
basitge atlayabilecegi 6geler ekledi. Daha sonraki yillarda Sony, Playstation 2 ve
3'li de piyasaya siirdii (24).

2005 ve 2006°da Xbox 360, Playstation 3 ve Wii konsollar1 gelistirilerek
modern oyun ¢aginin kapilar aralandi.

2010 yilinin sonlarima dogru dijital oyunlar sosyal medya platformlarina
(facebook) ve mobil cihazlara yayildi.

2013 yilinda Playstation 4 ve Xbox one iiretildi.

2020 yilinin sonlarinda Playstation 5 ve Xbox X iiretildi.

2020 yilindan bu yana gelistiricilerin ve oyuncularin gozii sanal gerceklik
oyunlarma kaymis durumda ve yatirimlar bu kulvarda devam etmekte (24).

2.3.2. Dijital Oyun Tiirleri / Siniflamasi

Ceyda Ilgaz’in olusturdugu dijital oyun tiirleri/siniflamasi; (25)

-PC (Personal Computer) Oyunlari: Internet iizerinden iicretli/iicretsiz
bilgisayar kullanicilar1 tarafindan oynanabilen oyunlardir. PC oyunlarinin
gelistirme maliyetleri ¢ok yiiksek degildir ve 12-15 kisi tarafindan
oynanabilmektedir (Ornek; War of Roses, Black and White vb.).

-Konsol Oyunlari: Wii, Playstation, Xbox gibi donanimlarla oynanan; PC
oyunlari ile karsilastirildiginda gelistirme ve sahip olma maliyeti daha fazla olan
oyunlardir. Yaklasik 40 kisiye kadar oynanabilmektedir (Ornek Twisted Metal,
Max Payne 3 vb.).

-Devasa Cevrimigi Oyunlar (Massive Multiple Online-MMO): Ozellikle
strateji, rol yapma ve aksiyon tiirlerinde olan oyunlardan olusmaktadir. Baglangig
asamasl ve oynanig mekanikleri belli ancak sonu oyuncuya bagli ve sabit
olmayan, oyuncunun kararlart sekillenen ve zaman sinirlamasi olmayan MMO
oyunlarinin maliyeti fazla ve yapim siireci ¢ok uzundur. Web iizerinden



ticretli/licretsiz sahip olunan bu oyunlarin bazilarinda, oyun i¢i satin alim
(envanter, karakter) veya gorevler dereceleri ilerlemesinde ekonomik iligkiler s6z
konusudur. Oyun ig¢i ilerlemeler (level gibi) satin alimlarla saglanabilmektedir
(Ornek: World of Warcraft, Knight Online vb.).

-Mobil Oyunlar: Tasinabilir cihazlar igin iiretilmis oyunlardir. Dijital
kullanimin mobil araglara dogru ilerlemesi ve mobil internet kullaniminin siirekli
artis gostermesi akilli cihaz iireticilerini oyun tasarlamaya itmistir. Bu durum
oyun sektoriinii ¢esitlendirip gelistirmis ve sektoriin biiyiiyiip endiistrilesmesine
yardime1 olmustur (Ornekler: Temple Run, Angry Birds vb.).

-Sosyal Oyunlar: Yeni medyalarin sosyal platformlardaki iletisim ve kullanici
sayisinin artmasi oyun {reticilerini bu platformlarda oynanabilecek oyunlar
tasarlamaya yoneltmistir. Oyun igi etkilesimler sosyal platformlarda ¢ok yiiksek
diizeylere ulagsmaktadir. Bu oyunlar facebook gibi platformlar iizerinde
oynanmaktadir (Ornekler: Diamond Dash, FarmVille vb.).

Oyun siiflandirmalarinda oyunlarin igeriklerine ve yapisina gore tiir
ayrimlart da mevcuttur. Bir tanimlamaya gdre “macera, aksiyon, rol yapma,
strateji, simiilasyon, spor, doviis ve online oyunlar” olarak gruplandirilir (26-28).

Oyunlarin “Aksiyon, spor, bilmece, rol yapma, taktik, bulmacai spor” adli
gruplara ayrilip bircok alt gruplarinin da oldugunun belirtildigi baska bir
tanimlama da mevcuttur (27, 28).

2.4. E- Spor

2.4.1. E-Spor Tanimi

E-spor, bilgi ve iletisim teknolojileri yardimiyla insanlarin zihinsel ve fiziksel
yeteneklerini gelistiren ve egiten bir spor etkinligi olarak tanimlanmaktadir. E-
spor, diinyanin bir ucundaki insanlarin internet iizerinden diinyanin diger
ucundaki insanlarla tanisip oynayabildigi veya diinyanin farkli yerlerinden
insanlarin bulusabilecegi hem fiziksel hem de zihinsel ¢aba gerektiren bir spordur
(10, 11).

E-Spor, sporun temel yonlerinin hem oyuncu hem de takim girdilerini ve E-
spor sistem ciktilarini bir insan-bilgisayar araylizii araciligiyla ileten elektronik
sistemler tarafindan kolaylastirildig: sporlardir (29).

Elektronik sporlar bireysel veya takim halinde farkli branglarda refleks,
reaksiyon zamani, karar ve ¢oziim odakli olma, takim ydnetimi gibi konularda
becerilerin 6ne ¢iktig1 dijital rekabet platformlaridir (30).

Bu tanimlar ¢ergevesinde e-Spor, rekabete dayali dijital oyunlarda, lig ve
etkinliklerde amatdr/profesyonel seviyelerde ekip ile veya yalniz oynanan,



dinamik kurallarin oldugu, taraftarlar, oyuncular, koordinatorler, gelistiriciler,
takimlar, sponsorlar gibi paydaslarin yer aldig1 spor dali oldugu soylenebilir (31).

2.4.2. E-Spor Tarihgesi

Dijital teknoloji ile oynanan oyunlarin ge¢misi 1950 lere kadar
dayanmaktadir. 1972 de Stanford’da diizenlenen “Spacewar” isimli oyun bilinen
ilk rekabet¢i oyun turnuvasidir (32, 33).

E-Spor kavraminin ortaya c¢ikist incelendiginde 1999 yilinda gergeklesen
Cevrimi¢i Oyuncular Birligi’nin (Online Gamers Association-OGA) basin
aciklamasi oldugu soylenebilir (31).

1999'da giinlimiiziin en biiylik oyun gelistiricilerinden olan Valve, birinci
sahis nigsanci oyunu Half-Life'in kiigiik bir varyasyonu olan "Counter Strike"
oyununu piyasaya siirdii. Bu oyun Bati'daki E-Spor yarismalarinin merkezinde
yer ald1 (10).

Cok kullanicili strateji oyunu StarCraft, 1994 yilinda iiretilen WarCraft
oyunun varisi olarak 1998 yilinda piyasaya sunulmus ve zamaninin oyun
piyasasina egemen olmustur (31).

E-Spor’un gelisimine baktigimizda Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL)
tarafindan 2001 yilinda 6diil havuzu zamanin sartlarina ve gelirlerine gore ¢ok
fazla olan (150.000 dolar) diinya sampiyonasi organize edilmistir. Goze ¢arpan
bir baska gelisme ise 2002 yilinda New York’ta kurulan Major League
Gamingdir (32).

Piyasanin en eski ve bilylik organizasyonlarindan biri olan Electronic Sports
League 2000 yilinda kurulmustur (34).

Milenyum c¢agindan itibaren web erisiminin kolaylagip yayginlagsmasi ile
diinya ¢apinda oyuncularin ¢ogu oyunlari online oynamaya baglamistir. Bunun
bir sonucu olarak oyunlar bireysel olmaktan ¢ikip ¢cok oyunculu hale gelmistir
(39).

Major League Gaming 2002 yilinda New York'ta kuruldu. Uluslararasi E-
Spor Federasyonu (IeSF), e-sporu gercek bir spor haline getirmek amaciyla 2008
yilinda Giiney Kore'de kurulmus ve bugiin 111 iiyesi bulunmaktadir. E-sporun
resmi bir oyun olarak sayilip madalya yarismalarinda yer alacagi, Asya Olimpiyat
Konseyi tarafindan 2017 yilinda duyurulmustur (35).

Paris 2024 Olimpiyat Oyunlarina E-Spor’un dahil edilmesine karar veren
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi, madalya yarismalarinda yer alip almayacag:
konusunda heniiz bir agiklama yapmamaistir (36).



2.4.3. E-Spor Tiirleri

MOBA (Massively Online Battle Arena -Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savag
Alani): Bes kisilik takimlardan olusan oyuncular belirli rotalar iizerinde karsilasip
birebir/takim halinde savasarak birbirlerinin giivenli bdlgelerini yok etmeye
caligir.

FPS (First Person Shot- Birinci Kisi Atig Oyunlart): Oyuncu savas alanini,
yonlendirdigi dijital karakterin goriis agisindan goriir. Ani karar verme, teknik
taktik, takim iletisimi, gibi 6zellikler bu tiirdeki oyunlarda galibiyet i¢in 6nem
arzetmektedir.

RTS (Real Time Strategy- Ger¢cek Zamanli Strateji): Bu tiirde oyuncu
yonettigi sahayr yukardan tgciincii sahis goziinden gormektedir. Elindeki
kaynaklar (para, ordu, insan, fabrika) iyi yoneterek rakiplerini alt etmeye ¢abalar.

Fighter (Doviig): Bu oyun tipinde oyuncu bir ¢ok sanal karakter arasindan
birini tercih eder ve karsilikli doviisii temel alan bu oyunda sectigi karakterin
ozelliklerini kullanarak rakibinden iistiin gelmeye ¢abalar. Genelde bir oyuncuya
kars1 bir oyuncu seklinde oynanir.

Sports (Spor): Geleneksel spor dallarmin, dijital ortamda kopyalarmin
olusturularak (saha, kale, potalar, oyuncular vs.) taktik, teknik, stratejik olarak
rakibe veya yapay zekdya kars1 kazanma amaciyla oynanan oyunlardir.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game- Cok
Katilimeili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu): Birden fazla sunucunun oldugu,
oyuncularin rol yaparak seviye atladig1 ve gelistigi oyun tiiriidiir (37).



3. MATERYAL VE METOT

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmada nicel arastirma desenlerinden iliskisel tarama modeli ve anket
caligmasi kullanilmigtir. Bu model degiskenler arasi iliskiyi saptamak ve ilgili
verileri elde etmek amaciyla yapilmaktadir. Bu modeldeki arastirmalarda, iki
degisken arasi iligskinin yonii, diizeyi gibi verilerin ne oldugu belirlenmeye
calisilir (Biiyiikoztirk vd., 2020).

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini Indnii {iniversitesi spor bilimleri fakiiltesinde lisans
programlarinda 2022-2023 egitim Ogretim yilinda Ogrenim goéren (745)
ogrenciler olusturmaktadir. Orneklemi ise Inonii Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesinde, Antrendrliik Egitimi, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, Spor
yoneticiligi ve Engellilerde Egzersiz boliimlerinde 6grenim gdren 473 lisans
Ogrencisi olugturmustur. Evren biiyiikliigii baz alinarak yapilan Power analizi ile
kisi sayis1 254 lisans Ogrencisidir. Kisi sayis1 arttikga aliman verilerin
giivenirliginin artmasi nedeni ile arastirmada 6rneklem say1s1473 lisans 6grencisi
olarak belirlenmistir.

Aragtirmaya katilan 6grencilerin cinsiyet, yas, sinif, boliim, dijital platform
kullanim amaci, bilgisayar durumu, ortalama bilgisayar kullanimi, dijital oyun
gecmisi, geleneksel ve e-spor lisans durumu degiskenlerine iliskin aciklayict
bilgiler Tablo 3.1’de gdsterilmistir.
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Tablo 3.1. Katilimcilarin demografik 6zellikleri

n %
Cinsiyet Kadm 178 37.6
Erkek 295 62.4
18 57 12.1
19 57 12.1
20 79 16.7
Yas 21 85 18.0
22 90 19.0
23 50 10.6
24+ 55 11.6
1 149 315
Suf 2 117 24.7
3 62 13.1
4 145 30.7
Beden Egitimi ve Spor 123 26.0
Biliim Antrendrliik egitimi 127 26.8
Spor Yoneticiligi 81 17.1
Engellilerde Spor Egitimi 142 30.0
Bilgi edinme (arastirma) 107 22.6
Dijital platformlar: en Ders calisma(ddev yapma) 61 12.9
cok hangi amacg icin Iletisim 63 13.3
kullaniyorsunuz? Eglence-Oyun 66 14.0
Sosyal Medya 176 37.2
Kendinize ait Evet 212 44.8
Bilgisayarimz var mi? Hayir 261 55.2
Hig 228 48.2
Ortalama olarak giinde 1 86 18.2
kac saat bilgisayar 2 L 16.7
basindasimiz? 3 36 7.6
4 18 3.8

5+ 26 5.5
Hig 250 52.9
Kag yildir dijital oyun 1-4 Y1l 105 222
oynuyorsunuz? 6-10 Y1l 87 18.4
11+ Y1l 31 6.6
Lisansh sporcu Evet 203 429
musunuz? Hayir 270 57.1
Lisansh e- sporcu Evet 21 4.4
musunuz? Hayir 452 95.6
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Tablo 3.1°de 6grencilerin %37.6’sinin kadin (n=178), %62.4’liniin erkek
(n=295); %12.1’inin 18 yasinda (n=57), %12.1’inin 19 yasinda (n=57),
%16.7’sinin 20 yasinda (n=79), %18’inin 21 yasinda (n=85), %19’unun 22
yasinda (n=90), %10.6’sinin 23 yasinda (n=50), %11.6’smin 24 ve daha biiyiik
(n=55); %31.5’inin 1.sinifta (n=149), %24.7’sinin 2. Sinifta (n=117), %13.1’inin
3.sinifta (n=62), %30.7’sinin 4.smifta (n=145); Ogrencilerin boliimlerinin %
26’sinin Beden Egitimi Ogretmenligi (n=123), %26.8’inin Antrendrliik Egitimi
(n=127), %]17.1’inin Spor Yoneticiligi (n=81), %30’unun Engellilerde Spor
Egitimi (n=142) oldugu tespit edilmistir. Dijital platformlar1 en ¢ok hangi amag
icin kullantyorsunuz? Sorusuna %22.6 Bilgi edinme (arastirma) (n=107), %12.9
Ders ¢alisma (6dev yapma) (n=61), %13.3 lletisim (n=63), %14 Eglence-Oyun
(n=66), %37.2 Sosyal Medya (n=176) cevabi verilmistir. Kendinize ait
bilgisayariniz var mi? Sorusuna %44.8 Evet (n=212), %55.2 Hayir (n=261)
cevab1 verilmigtir. Ortalama olarak giinde kag¢ saat bilgisayar basindasiniz?
Sorusuna %48.2 Hi¢ (n=228), %18.2 1 saat (n=86), %16.7 2 saat (n=79), %7.6 3
saat (n=36), %3.8 4 saat (n=18), %5.5 5 saat ve iistii (n=26) cevabi1 verilmistir.
Kag yildir dijital oyun oynuyorsunuz? Sorusuna %52.9 Hi¢ oynamadim (n=250),
%22.2 1-4 yil (n=105), %18.4 6-10 (n=87), %6.6 11 ve iisti (n=31) cevabi1
verilmigtir. Lisansli sporcu musunuz? Sorusuna %42.9 Evet (n=203), %57.1
Hayir (n=270) cevabi verilmistir. Lisansli E-sporcu musunuz? Sorusuna %4.4
Evet (n=21), %95.6 Hayir (n=452) cevabi verilmistir.

3.3. Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Arastirmanin amagclari dogrultusunda kisisel bilgi formu (cinsiyet, boliim, yas,
smif, vb.), Ogrencilerin metaverse bilgi diizeyi ve dijital oyun oynama
motivasyonlarmi incelemek amaci ile iki farkli dlgcek kullanilmustir. Inénii
tiniversitesi spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerine basili halde yiiz yiize veri
toplama araglar1 dagitilmistir. Dagitilan veri toplama araglarinin doldurulmast
stirecinde herhangi bir miidahale yapilmamistir.

3.4. Veri Toplama Araclan

Demir ve Hazar tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu
Olgegi”, Siileymanogullari, Ozdemir, Bayraktar ve Vural tarafindan gelistirilen
“Metaverse Olgegi” ve arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu
kullanilmagtir.
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3.4.1. Kisisel Bilgi Formu

Kigisel bilgi formunda ogrencilerin cinsiyet, yas, smif, boliim, kisisel
bilgisayar, dijital platform kullanim siiresi, giinliilk oyun oynama siiresi, e spor
lisansi, geleneksel spor lisansi ve dijital oyun ge¢misini tespit etmeye yonelik on
bir madde yer almaktadir.

3.4.2. Metaverse Olgegi

Siileymanogullari, Ozdemir, Bayraktar ve Vural tarafindan gelistirilen
Metaverse Olgegi 15 madde ve 4 alt boyuttan olusmaktadir. Alt boyutlar
“teknoloji, dijitallesme, sosyal, yasam bigimi” seklindedir. Olgek besli likert
tipinde olup ters puanlanan maddesi bulunmamaktadir. Olgegin Cronbach’s Alfa
giivenirlik katsay1 degeri “.81” olarak hesaplanirken, yapilan arasgtirmada bu
deger ““.92” ¢cikmistir. Elde edilen giivenirlik katsay1 degerlerinin “.80 den biiyiik
olmasi nedeni ile metaverse olgeginin yiiksek derecede giivenilir oldugu kabul
edilmistir.

3.4.3. Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Ol¢egi

Demir ve Hazar tarafindan gelistirilen dlgek, 19 madde ve 3 alt boyuttan
olugmaktadir. Alt boyutlar “basar1 ve canlanma, merak ve sosyal kabul, oyun
isteginde belirsizlik” seklindedir. Olgek besli likert tipinde olup “Oyun isteginde
belirsizlik” alt boyutunda bes ters puanlanan madde bulunmaktadir (15, 16, 17,
18 ve 19. Maddeler). Demir ve Hazar tarafindan 6lgegin Cronbach’s Alfa
giivenirlik katsayr degeri “.82” olarak hesaplanirken, yapilan aragtirmada bu
deger “.89” ¢cikmistir. Elde edilen glivenirlik katsay1 degerlerinin “.80” den biiyiik
olmasi1 nedeni ile dijital oyun oynama motivasyonu 6lgeginin yliksek derecede
giivenilir oldugu kabul edilmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyi
nedir?” alt problemine yonelik olarak yapilan aritmetik ortalama ve standart
sapma hesaplamalar1 sonucunda ulagilan bulgular agagida sunulmustur.

Tablo 4.1. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyine
iligkin analiz sonuglari

Boyutlar n X S5

Teknoloji 473 3.15 1.078
Dijitallesme 473 3.13 1.067
Sosyal 473 2.84 1.161
Yasam Bi¢imi 473 3.23 1.116
Metaverse Bilgi Diizeyi Genel 473 3.12 936

Tablo 4.1°de spor bilimleri fakiiltesi oOgrencilerinin metaverse bilgi
diizeylerinin genelinin “Katiliyorum (X=3.12)", Teknoloji alt boyutunda
“Katiliyorum (X=3.15)”, Dijitallesme alt boyutunda “Katiliyorum (X=3.13)”,
Sosyal alt boyutunda “Katiliyorum (X=2.84)”, Yasam Bigimi alt boyutunda ise
“Katiliyorum (X=3.23)” diizeyinde oldugu anlasilmaktadir.

4.2. Tkinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin diizeyi nedir?” alt problemine yonelik olarak yapilan aritmetik
ortalama ve standart sapma hesaplamalari sonucunda ulasilan bulgular agagida
sunulmustur.

Tablo 4.2. Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital oyun oynama
motivasyonlariin diizeyine iliskin analiz sonuglari

Boyutlar n X g5
Basar1 ve Canlanma 473 3.03 931
Merak ve Sosyal Kabul 473 3.20 1.104
Oyun Isteginde Belirsizlik 473 2.95 1.131
GENEL 473 3.09 .808
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Tablo 4.2°de iletisim becerilerine ait spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyonlarinin genel ortalamasinin “Katiltyorum
(X=3.09)”, “Basari ve Canlanma” alt boyutunda “Katiliyorum (X=3.03)”, “Merak
ve Sosyal Kabul” alt boyutunda “Katiliyorum (X=3.20)”, “Oyun Isteginde
Belirsizlik” alt boyutunda ise “Katiliyorum (X=2.95)” diizeyinde oldugu
anlagilmaktadir.

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin yas degiskenine gore
metaverse bilgi diizeyleri ile anlamli farklilik gostermekte midir?” alt problemine
iliskin “ANOVA” ile yapilan veri analizi sonucunda ulasilan veriler Tablo 4.3’de
sunulmustur.

Tablo 4.3. Yasa gore metaverse bilgi diizeylerine ait analiz sonuglar1

Yas — Anlamh
Boyutlar n X 55 F ] Fark

1. 18 57 347 1,031

2.19 57 360 979 1-6

3.20 79 330  1.013 1-7
Teknoloji 4.21 85 315 1206 <4 g0 2-5

5.22 90  3.00 .989 2-6

6.23 50 280  .970 2-7

7. 24veusti 55 272 1.085 3-7

Toplam 473 3.15 1.078

1.18 57 337  1.061

2.19 57 348 998

3.20 79 322 1116 1-7

4.21 85 317  1.107 . 2-6

Dijitallesme 52 % ERE 962 4.529 .00 97

6.23 50 2.80  .885 3-7

7. 24 ve iistii 55 264 1.126

Toplam 473 3.13 1.067

1.18 57 3.07  1.233

2.19 57 321 1.346

3.20 79 296  1.184 7
Sosyal 4.21 85 28 LM Lo o0 2-6

5.22 90 276 977 g

6.23 50 256 1.023

7. 24 ve iistii 55 240 1111

Toplam 473 284  1.161
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1.18 57 3.39 922

2.19 57 3.53 1.123

3.20 79 3.39 1.085 17
Yasam 4.21 85 3.25 1.145 .
Bigimi 5.22 90 321 1.084 3361 00 ?:;

6.23 50 293 1.090

7. 24 ve Ustll 55 2.78 1.222

Toplam 473 3.23 1.116

1. 18 57 3.38 .896

2.19 57 3.51 .846 1-6
Metaverse 3.20 79 3.25 .898 1-7
Bilgi 4.21 85 3.13 1.016 . 2-5
Diizeyi 5.22 90  3.04 .832 6254 00 2-6
Genel 6.23 50 279 .851 2-7

7. 24 ve lstii 55 267 972 3-7

Toplam 473 3.12 936

#p<0,05

Tablo 4.3deki analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasimda yasa gore anlamli farkliigm oldugu
anlagilmaktadir (F= 6.254; p=.00; p<.05). Belirlenen anlaml1 farkliligin yas1 18
ve 23/24 ve Ustii; yast 19 ve 22/23/24 ve istii; yast 20 ve 24 ve lstii olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadigi
sOylenebilir.

Aragtirmada “Teknoloji” alt boyutunda d6grencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda yaga gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 5.614; p= .00;
p<.05). Olgegin “Teknoloji” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 yast
18 ve 23/24 ve iistii; yas1 19 ve 22/23/24 ve {istii; yast 20 ve 24 ve istii olan
ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore Ogrencilerin “Teknoloji” alt boyutunda ogrencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadig ifade edilebilir.

Arastirmada “Dijitallesme” alt boyutunda oOgrencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 4.529;
p= .00; p<.05). Olgegin “Dijitallesme” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin yas1 18 ve 24 ve iistii; yast 19 ve 23/24 ve {istii; yas1 20 ve 24 ve iistii
olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore 6grencilerin “Dijitallesme” alt boyutunda dgrencilerin metaverse
bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda yasa gore anlamh farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 3.504; p= .00;
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p<.05). Olgegin “Sosyal” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yasi1 18 ve
24 ve {istli; yast 19 ve 23/24 ve iistii olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmugtir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Sosyal” alt boyutunda
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadigi
ifade edilebilir.

Aragtirmada “Yasam Bic¢imi” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 3.361;
p= .00; p<.05). Olcegin “Yasam Bicimi” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin yas1 24 ve tstli ile 18/19/20 olan O6grenciler arasinda oldugu
saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Yasam
Bi¢imi” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin yas yoniinden
benzerlik tagimadig1 sdylenebilir.

4.4. Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyet degiskenine
gore metaverse bilgi diizeyleri anlamli farklilik goéstermekte midir?” alt
problemine iliskin yapilan analizler sonucunda ulasilan veriler Tablo 4.4’te
sunulmustur.

Tablo 4.4. Cinsiyete gore metaverse bilgi diizeylerine ait analiz sonuglari

Boyutlar Cinsiyet n X 55 t p
Teknoloji Erkek 295 3.19 1.084 997 35
Kadm 178 3.09 1.069
Erkek 295 3.18 1.076
Dijitallesme Kadm 78 304 T049 1.413 15
Erkek 295 2.87 1.140
Sosyal Kadm 178 2.78 1.195 833 39
L Erkek 295 3.22 1.108
Yagam Bigimi Kadm 178 3.24 1132 ~204 8
Metaverse Bilgi Erkek 295 3.15 942 913 36
Diizeyi Genel Kadmn 178 3.07 .927

Tablo 4.4’teki analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda cinsiyete goére anlamli farkliligin olmadig:
anlagilmaktadir (t=.913; p=.36; p>.05). Analiz sonucu erigilen bu bulgulara gére
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tasidigi
degerlendirilebilir.

Aragtirmada “Dijitallesme” alt boyutunda &grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadigi anlasilmaktadir (t=
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.927; p= .35; p>.05). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara goére &grencilerin
“Dijitallesme™ alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet
yoniinden benzerlik tagidig1 degerlendirilebilir.

Arastirmada “Dijitallesme” alt boyutunda ogrencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadig1 anlasilmaktadir (t=
1.413; p= .15; p>.05). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gére 6grencilerin
“Dijitallesme” alt boyutunda dgrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet
yoniinden benzerlik tagidig1 degerlendirilebilir.

Arastirmada “Sosyal” alt boyutunda dgrencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda cinsiyete gore anlaml farkliligin olmadigi1 anlagilmaktadir (t=.855; p=
.39; p>.05). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gére 6grencilerin “Sosyal” alt
boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik
tagidig1 degerlendirilebilir.

Arastirmada “Yasam Bic¢imi” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadig1 anlasilmaktadir (t=
-.204; p= .83; p>.05). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore 6grencilerin
“Yagam Bi¢imi” alt boyutunda dgrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet
yoniinden benzerlik tasidig1 degerlendirilebilir.

4.5. Besinci Alt Probleme lliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin boliim degiskenine gore
metaverse bilgi diizeyleri anlaml farklilik gostermekte midir?” alt problemine
iliskin yapilan analizler sonucunda ulasilan veriler Tablo 4.5’te sunulmustur.
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Tablo 4.5. Ogrenim goriilen bdliime gore metaverse bilgi diizeylerine ait analiz

sonugclari
Bolim — Anlamh
Boyutlar n X 85 F P Fark
I.Beden Egitimi ve 5 550 g1
Spor Ogretmenligi
eknolar égggsnorluk 127 314 1.028 1-2
eknoloji "
3.Spor Ydneticiligi 81 281 1oos 5702 00 ii
4Engellilerde Spor ) 567 1036
Egitimi
Toplam 473  3.15 1.078
I.Beden Egitimive )0 5 60 g9
Spor Ogretmenligi
2-Antrentrliik 127 312 984 12
Dijitallesme —-orit 19.531 .00 13
RS 3 S por Yoneticiligi 81 281 1016 : o
4.}E.n.ge.lhlerde Spor 142 283 1.055
Egitimi
Toplam 473 3.13  1.067
I.Beden Egitimive )3 50 353
Spor Ogretmenligi
2-Antrentrliik 127 270 1.058 12
Sosyal Egitimi 5651 000 13
4 3.Spor Yoneticiligi 81 2.69  1.080 ’ ’ |4
4.15.n.ge.lhlerde Spor 142 273 1.091
Egitimi
Toplam 473 2.84 1.161
I.Beden Egitimive 3 505 g6g
Spor Ogretmenligi
v é‘f?tri‘gfnormk 127 323 1.065 1-2
asam e ——— 14250 .00° 13
Bicimi 3.Spor Yoneticiligi 81 3.04 1.085 14
4Engellilerde Spor ) 589 1154
Egitimi
Toplam 473 323  1.116
I-BedenEgitimive 1 5 00 gq
Spor Ogretmenligi
Metaverse 2. Antrendrlitk 127 309 856 1-2
Bilgi Egitimi .
L - 21.592 .00 1-3
Diizeyi 3.Spor Yoneticiligi 81 2.84 918 1.4
1 . i )
Gene 4 Fn.ge.lhlerde Spor 142 285 912
Egitimi
Toplam 473 3.12 936
#p<0.05
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Tablo 4.5°teki analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore anlamli farkliligin
oldugu anlasilmaktadir (F= 21.592; p= .00; p<.05). Belirlenen anlaml farkliligin
ogrenim gordiigii boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan 6grenciler ile diger
boliimlerde 6grenim goéren 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gdre Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim
goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi s6ylenebilir.

Arastirmada “Teknoloji” alt boyutunda 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamlh farkliligm oldugu belirlenmistir (F= 18.702; p= .00; p<.05).
Olgegin “Teknoloji” alt boyutunda belirlenen anlamh farkhihigmn 6grenim gordiigii
boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan 6grenciler ile diger bdliimlerde
Ogrenim goren 0grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore 6grencilerin “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi séylenebilir.

Aragtirmada “Dijitallesme” alt boyutunda ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim
goriilen boliime gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 19.531; p=.00;
p<.05). Olgegin “Dijitallesme” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligm &grenim
gordiigli bolimii beden egitimi ve spor Ogretmenligi olan Ogrenciler ile diger
boliimlerde 6grenim goren o6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gére 6grencilerin “Dijitallesme” alt boyutunda 6grencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi
ifade edilebilir.

Aragtirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamh farklihigin oldugu belirlenmistir (F= 5.651; p= .00; p<.05).
Olgegin “Sosyal” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliigin &grenim gordiigii
boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan dgrenciler ile diger boliimlerde
Ogrenim goren Ggrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore ogrencilerin “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi ifade edilebilir.

Arastirmada “Yagam Bi¢imi” alt boyutunda 6grenci algilar arasmda 6grenim
goriilen boliime gore anlaml farklihigin oldugu belirlenmistir (F= 14.250; p=.00;
p<.05). Olgegin “Yasam Bicimi” alt boyutunda belirlenen anlamh farklihgm
ogrenim gordiigii boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan dgrenciler ile diger
boliimlerde 6grenim goéren dgrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Yasam Bicimi” alt boyutunda 6grencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi
sOylenebilir.
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4.6. Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin 6grenim goriilen sinif
kademesi degiskenine gore metaverse bilgi diizeyleri anlaml farklilik gostermekte
midir?” alt problemine iliskin yapilan analizler sonucunda ulasilan veriler Tablo
4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6. Ogrenim goriilen sinif kademesine gore metaverse bilgi diizeylerine
ait analiz sonuglar1

Smf n X S5 Anlamh
Boyutlar F Fark
1. Birinci Sif 149 347 1.089
2. Tkinci Sinif 117  3.23  1.045 00 1-3
Teknoloji 3. Ugiincii Sif 62 3.03 1.005 10.061 1-4
4. Dordiinci Sf 145 2.81  1.026 2-4
Toplam 473 3.15 1.078
1. Birinci Simif 149 333  1.097
2. Ikinci Siuf 117 322 1.031
Dijitallesme 3. Ugiincii Simf 62 3.06 1.082 4.761 .00" éj
4. Dordiincii Simf 145 2.88  1.017
Toplam 473 313 1.067
1. Birinci Simif 149 3.07 1.287
2. Tkinci Sinif 117 2.88 1.125
Sosyal 3. Ugiincii Stmif 62 2.86 1.008 5.020 .00" 1-4
4. Dordiincti Simf 145 2.56  1.062
Toplam 473 284 1.161
1. Birinci Simif 149 344 1.040
Yasam 2. i.l.dnci Smif 117 324 1.100
Bicimi 3. Uglincli Siif 62 317 1.171 3.737 01" 1-4
4. Dordiincti Simif 145 3.02 1.149
Toplam 473 323 1.116
1. Birinci Simif 149 338 950
Metaverse 2. I}(inci Simif 117 3.18 915 14
Bilgi Diizeyi 3. Ugiincii Sinif 62 3.04 .900 9.207 .00" 2
Genel 4. Dordiinci Simf 145 2.83 876
Toplam 473 312 936
*p<0,05

Tablo 4.6’daki analiz sonuglarma gore spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen simf kademesine gére anlamh
farkliligin oldugu anlagilmaktadir (F= 9.207; p= .00; p<.05). Belirlenen anlamli
farklihigm 6grenim gordiigii simf kademesi dort olan dgrenciler ile bir/iki olan
ogrenciler arasinda oldugu saptanmustir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore
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ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi yoniinden
benzerlik tasimadig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerine
ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore anlamli farkliligin
oldugu belirlenmistir (F= 10.061; p=".00; p<.05). Olgegin “Teknoloji” alt boyutunda
belirlenen anlaml farkliligin 6grenim gordiigl smif kademesi dort olan 6grenciler ile
bir/iki olan ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Ayrica “Teknoloji” alt
boyutunda belirlenen anlamli farklihigm 6grenim gordiigii siif kademesi bir olan
ogrenciler ile {i¢ olan &grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen siif kademesi yoniinden benzerlik
tasimadig ifade edilebilir.

Arastirmada “Dijitallesme” alt boyutunda &grencilerin  metaverse bilgi
diizeylerine ait dgrenci algilar arasinda 6grenim gorillen smif kademesine gore
anlamh farkhhigmm oldugu belirlenmistir (F= 4.761; p= .00; p<.05). Olgegin
“Dijitallesme” alt boyutunda belirlenen anlaml farkliligin 6grenim gordiigii simif
kademesi dort olan 6grenciler ile bir/iki olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmustir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Dijitallesme” alt boyutunda
ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi yoniinden
benzerlik tasimadig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerine ait
ogrenci algilar arasinda 6grenim gériilen simf kademesine gore anlaml farkliligin
oldugu belirlenmistir (F= 5.020; p= .00; p<.05). Olgegin “Sosyal” alt boyutunda
belirlenen anlaml farkliligin 6grenim gordiigi simif kademesi dort olan 6grenciler ile
bir olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore 6grencilerin “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin 6grenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik tasimadig: ifade
edilebilir.

Aragtirmada “Yasam Bic¢imi” alt boyutunda Ogrencilerin metaverse bilgi
diizeylerine ait dgrenci algilar arasinda 6grenim gorillen smif kademesine gore
anlamh farkliligim oldugu belirlenmistir (F= 3.737; p=.01; p<.05). Olgegin “Yasam
Bigimi” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii simf kademesi
dort olan 6grenciler ile bir olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz
sonucu saptanan bu bulgulara gbre 6grencilerin “Yasam Bi¢imi” alt boyutunda
ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi yoniinden
benzerlik tasimadig: sdylenebilir.
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4.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin yas degiskenine gore
dijital oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlamli farklilik gostermekte
midir?” alt problemine iliskin “ANOVA” ile yapilan veri analizi sonucunda
ulasilan veriler Tablo 4.7’ de sunulmustur.

Tablo 4.7. Yasa gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin
diizeyine ait analiz sonuglar1

Yasg — Anlamh
Boyutlar n X 55 F Fark

1.18 57 3.34 .832

2.19 57 3.23 735

3.20 79 3.21 1.056 1-7
Bagar1 ve 4.21 85 2.92 924 3897  .00° 27
Canlanma 5.22 90 2.96 939 3.7

6.23 50 2.86 910

7. 24 ve st 55 2.69 .891

Toplam 473 3.03 931

1.18 57 3.62 1.069

2.19 57 3.52 1.035

3.20 79 3.44 1.098 1-5
Merak ve 4.21 85 3.12 1.032 . 1-7
Sosyal Kabul 5.22 90 2.99 1.055 5636 .00 2-7

6.23 50 3.03 1.076 3-7

7. 24 ve ustii 55 2.72 1.163

Toplam 473 3.20 1.104

1.18 57 2.53 1.141

2.19 57 2.88 1.150
Oyun 3.20 79 2.94 1.081
0 4.21 85 2.94 1.161 .
Ezi?:ﬁk 5.22 90 306  1oog 200 M 1-6

6.23 50 3.24 955

7. 24 ve lstil 55 3.08 1.246

Toplam 473 2.95 1.131

1.18 57 3.26 .830

2.19 57 3.27 .689
Dijital Oyun 3.20 79 3.24 .850 17
Oyn.ama 4.21 85 3.02 783 2007 00° 27
Motivasyonu 5.22 90 3.00 7187 3.7
Genel 6.23 50 3.04 .841

7. 24 ve Ustil 55 2.81 798

Toplam 473 3.09 .808

*p<0.05
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Tablo 4.7°deki analiz sonuglarma gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda yasa gore anlamhi farkliligin
oldugu anlagilmaktadir (F=2.907; p=.00; p<.05). Belirlenen anlaml farkliligin yast
24 ve Tstii olan dgrenciler ile 18/19/20 olan dgrenciler arasinda oldugu saptanmustir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore Ogrencilerin dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Arastirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda &grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda yasa gore anlamli
farkliigin oldugu belirlenmistir (F= 3.897; p= .00; p<.05). Ol¢egin “Basar1 ve
Canlanma” alt boyutunda belirlenen anlamli farklilifin yas1 24 ve {stii olan
ogrenciler ile 18/19/20 olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadigi
sOylenebilir.

Aragtirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda yasa gore anlaml
farkliligm oldugu belirlenmistir (F= 5.636; p=.00; p<.05). Olgegin “Merak ve Sosyal
Kabul” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 24 ve iistii olan 6grenciler ile
18/19/20 olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Ayrica “Merak ve Sosyal
Kabul” alt boyutunda belirlenen anlaml farkliligin yas1 18 ile 22 olan &grenciler
arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore dgrencilerin
“Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dgrencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait dgrenci algilart arasinda yasa gore anlamh
farkliligm oldugu belirlenmistir (F= 2.200; p= .04; p<.05). Olgegin “Oyun Isteginde
Belirsizlik™ alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 18 ile 23 olan dgrenciler
arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin
“Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadig ifade edilebilir.

4.8. Sekizinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin cinsiyet degiskenine gore
dijital oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlaml farklilik géstermekte midir?”
alt problemine iliskin yapilan analizler sonucunda ulagilan veriler Tablo 4.9’da
sunulmustur.
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Tablo 4.8. Cinsiyete gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin
diizeyine ait analiz sonuglar1

Boyutlar Cinsiyet n X 55 t P
Erkek 295 3.8  OI1

B Canl 4599  .00°

asart ve L-antahma Kadm 178 278 913

Erkek 295 3.41 1.054 .
Merak ve Sosyal Kabul 5.462 .00
Kadin 178 2.85 1.100

Erkek 295 2.84 1.111

Oyun Isteginde Belirsizlik -2.926 .00*
Kadin 178 3.16 1.140
Dijital Oyun Oynama Erkek 295 3.20 712 .
. 3.778 .00
Motivasyonu Genel Kadin 178 291 780
*p<0.05

Tablo 4.8’deki analiz sonuglaria goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli
farkliligin oldugu anlagilmaktadir (t= 3.778; p= .00; p<.05). Anlamli diizeyde
belirlenen farklilik, kadin 6grencilere gore erkek 6grencilerin dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin anlamli derecede yiliksek olmasi sebebi ile erkek
ogrenciler lehine olarak degerlendirilmistir (Orteek = 3.20 > Ortgagn = 2.91).
Analiz sonucu erigilen bu bulgulara gore 6grencilerin dijital oyun oynama
motivasyon  diizeylerinin  cinsiyet  yOniinden  benzerlik  tasimadig:
degerlendirilebilir.

Arastirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore en anlamli farklili§in
oldugu belirlenmistir (t= 4.599; p=.00; p<.05). Ol¢egin “Basar1 ve Canlanma”
alt boyutunda anlamli diizeyde belirlenen farklilik, kadin 6grencilere gore erkek
Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli derecede
yiiksek olmasi sebebi ile erkek Ogrenciler lehine olarak degerlendirilmistir
(Orterkek = 3.18 > Ortyaan = 2.78). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore
ogrencilerin “Bagar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital oyun oynama
motivasyon  diizeylerinin  cinsiyet yOniinden  benzerlik  tasimadig
degerlendirilebilir.

Aragtirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gére anlamli farkliligin oldugu
belirlenmistir (t= 5.462; p=.00; p<.05). Olcegin “Merak ve Sosyal Kabul” alt
boyutunda anlamli diizeyde belirlenen farklilik, kadin 6grencilere gore erkek
Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli derecede
yiiksek olmasi sebebi ile erkek Ogrenciler lehine olarak degerlendirilmigtir
(Orterkek = 3.41 >Ortiaan = 2.85). Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore
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ogrencilerin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama
motivasyon  diizeylerinin  cinsiyet ydniinden  benzerlik  tagimadigi
degerlendirilebilir.

Arastirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin
oldugu belirlenmistir (t= -2.926; p= .00; p<.05). Olgegin “Oyun Isteginde
Belirsizlik” alt boyutunda anlamli1 diizeyde belirlenen farklilik, erkek 6grencilere
gore kadin 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli
derecede yiiksek olmasi sebebi ile kadin Ogrenciler lehine olarak
degerlendirilmistir (Orterkek = 2.84 > Ortyaan = 3.16). Analiz sonucu erisilen bu
bulgulara gére dgrencilerin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tagimadigi
degerlendirilebilir.

4.9. Dokuzuncu Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin 6grenim goriilen boliim
degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlaml farklilik
gostermekte midir?” alt problemine iliskin yapilan analizler sonucunda ulagilan
veriler Tablo 4.9’da sunulmustur.
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Tablo 4.9. Ogrenim gériilen boliime gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin
diizeyine ait analiz sonuglar1

Bélim — Anlamh
Boyutlar n X 55 F p Fark
¥.Beden Egitimi ve Spor 123 3.05 .859
Ogretmenligi
2.Antrenérliikk Egitimi 127 3.11  .903
gZiT;;IVnea 3.Spor Yéneticiligi 81 289 824 912 43
4.Engellilerde Spor 142 3.02 1.064
Egitimi
Toplam 473 3.03 931
{.Beden Egitimi ve Spor 123 337 1.179
Ogretmenligi
Merak ve 2.Antrendrlitk Egitimi 127 3.19 1.079
Sosyal 3.Spor Yoneticiligi 81 3.11 962 1.351 .25
Kabul 4.Engellilerde Spor 142 3.12  1.130
Egitimi
Toplam 473 320 1.104
{.Beden Egitimi ve Spor 123 2.67 1.126
Ogretmenligi
Oyun 2.Antrendrliik Egitimi 127 3.01 1.083
i, SO 00 s a1
Belirsizlik N 142 ' '
Egitimi
Toplam 473 295 1.131
lu.Beden Egitimi ve Spor 123 3.10 .835
. Ogretmenligi
Dijital Oyun = enorlik Egitimi 127 3.2 796
Oynama FVTIRTEIT]
. 3.Spor Yoneticiligi 81 298  .662 .618 .60
Motivasyonu 4.Engellilerde Spor 3.12 872
Genel . 142 ' '
Egitimi
Toplam 473 3.09 .808
*p<0.05

Tablo 4.9°daki analiz sonuglaria gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore
anlamh farkliligin olmadig1 anlagilmaktadir (F= .618; p= .60; p>.05). Analiz
sonucu saptanan bu bulgulara gore dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin 6grenim goriilen bolim yoniinden benzerlik tasidigi sdylenebilir.

Aragtirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamli farkliligin olmadig belirlenmistir (F=.912; p=.43; p>.05).
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Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gére 6grencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt
boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen boliim
yoniinden benzerlik tagidigi ifade edilebilir.

Arastirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait d6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamli farkliligin olmadigi belirlenmistir (F= 1.351; p=.25; p>.05).
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Merak ve Sosyal Kabul”
alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen
boliim yoniinden benzerlik tagidigi soylenebilir.

Aragtirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dgrencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilari arasinda 6grenim
goriilen boliime gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 5.654; p=.00;
p<.05). Olgegin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin 6grenim gordiigii boliimil beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan
Ogrenciler ile engellilerde spor egitimi olan Ogrenciler arasinda oldugu
saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gdre Ogrencilerin “Oyun
Isteginde Belirsizlik™ alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin
O0grenim goriilen bolim ydniinden benzerlik tasimadigi ifade edilebilir.

4.10. Onuncu Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragstirmanin “Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin 6grenim goriilen sinif
kademesi degiskenine gore dijital oyun oynama motivasyonlarimin diizeyi
anlaml farklilik gostermekte midir?” alt problemine iliskin yapilan analizler
sonucunda ulasilan veriler Tablo 4.10°da sunulmustur.
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Tablo 4.10. Ogrenim goriilen smifa gore dijital oyun oynama motivasyonlarinin

diizeyine ait analiz sonuglar1

Sif — Anlamh
Boyutl 55 F
oyutlar n X Fark
1. Birinci Smif 149 3.19 924
2. Tkinci Sinif 117 3.11 .892
Basari ve S N 1-4
Canlanma 3. Ugiincii Stuf 62 298 1.027 4041 .00
4. Dordiinci Simf 145 2.83 .897
Toplam 473 3.03 931
1. Birinci Sinif 149 345 1.023
2. Tkinci Sinif 117 3.37 1.112 1-3
Merak ve . *
3. Ugtincti Simif 62 2.98 1.174  8.045 .00 1-4
Sosyal Kabul .
4. Dordiincii Simif 145 291 1.070 2-4
Toplam 473 3.20 1.104
1. Birinci Sinif 149  3.28 1.026
Oyun 2. Ikinci Sinif 117 295 1.216
Isteginde 3. Ugiincii Sinif 62 310 1238 4152 .00" 1-4
Belirsizlik 4. Dordiincii Simif 145 2.84 1.078
Toplam 473  3.04 1.131
Ditital O 1. Birinci Sinif 149 333 737
O‘J“a YU 5 Tkinei Simf 117 319 738
ynama 3. Ugtinct Sinif 62 301 790 3.69 .01° 24
Motivasyonu ———
4. Dordiincii Stmif 145 2.87 747
Genel
Toplam 473 3.11 769
*p<0.05

Tablo 4.10’daki analiz sonuglarina gdre spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda Ogrenim goriilen simif
kademesine gore anlamli farkliligin oldugu anlasilmaktadir (F= 3.696; p= .01;
p<.05). Belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii sinif kademesi iki olan
Ogrenciler ile dort olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara goére ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin 6grenim goriillen sinif kademesi yoniinden benzerlik tagimadigi
sOylenebilir.

Arastirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
siif kademesine gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F=4.041; p=.00;
p<.05). Olgegin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin 6grenim goriilen siif kademesi bir olan 6grenciler ile dort olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmigtir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore Ogrencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital oyun oynama
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motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik
tagimadig1 ifade edilebilir.

Aragtirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait d6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
sinif kademesine gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F= 8.045; p=.00;
p<.05). Olgegin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin 6grenim goriilen siif kademesi 6grenim gordiigli sinif kademesi dort
olan dgrenciler ile bir/iki olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Ayrica
“Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim
gordiigii sinif kademesi bir olan 6grenciler ile ii¢ olan 6grenciler arasinda oldugu
saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gére dgrencilerin “Merak ve
Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin
O0grenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik tasimadigi ifade edilebilir.

Aragtirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim
goriilen siif kademesine gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir (F=4.152;
p=.00; p<.05). Olgegin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda belirlenen
anlamli farkliligin 6grenim goriilen smif kademesi 6grenim goérdiigii simif
kademesi bir olan dgrenciler ile dort olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmustir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore oOgrencilerin “Oyun Isteginde
Belirsizlik™ alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim
goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik tasimadig ifade edilebilir.

4.11. On Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Aragtirmanin  “Spor bilimleri fakiiltesi ©6grencilerinin metaverse bilgi
diizeyleri ile dijital oyun oynama motivasyonlarinin diizeyi anlamli farklilik
gostermekte midir?” alt problemine iliskin yapilan analizler sonucunda ulagilan
veriler Tablo 4.11°de sunulmustur.
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Tablo 4.11. Dijital oyun oynama motivasyonlari ile metaverse bilgi diizeyleri
arasindaki iligkiye ait analiz sonuglari

Dijital Oyun
Oyun
Basar1 ve Merak ve .. Oynama
Alt Boyutlar Isteginde :
Canlanma Sosyal Kabul L Motivasyonu
Belirsizlik
Genel
r 19" 23" -.09" 17
Teknoloji
exnoton ’ 00 00 03 00
r .18™ 27 -.05 21
Dijitall
weme 00 00 20 00
r .16™ 20" -.04 .16™
S 1
osya > 00 00 29 00
r 16" 18" 13" A17
Y Bicimi
aam B 00 00 00 01
Metaverse Bilgi r 21 26 -10 19
Diizeyi Genel .00 .00 .02 .00

**p<0,01

Arastirmada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyi ile

dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda anlaml iligski olup olmadig1

pearson korelasyon analizi ile ortaya g¢ikarilmaya c¢aligilmistir. Tablo 4.11°deki

bulgular incelendiginde, 6grencilerin metaverse bilgi ile dijital oyun oynama
motivasyon diizeyleri arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iligki (r =

.19; p= .00) bulunmaktadir. Boyutlar temelinde korelasyona iliskin bulgular

incelendiginde metaverse 6l¢eginin;

“Teknoloji” ile “Basar1 ve Canlanma” alt boyutu arasinda (r =.19; p =.00),

“Dijitallesme” ile “Basar1 ve Canlanma” alt boyutu arasinda (r = .18 p =

.00),

“Sosyal” ile “Basar1 ve Canlanma” alt boyutu arasinda (r = .16; p =.00),

“Yasam Bigimi” ile “Basar1 ve Canlanma” alt boyutu arasinda (r = .16; p

= .00),

“Metaverse Bilgi Diizeyi Genel” ile “Basar1 ve Canlanma” alt boyutu

arasinda (r = .21; p=.00) diizeyi diislik yonii pozitif,

“Teknoloji” ile “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutu arasinda (r = .23; p =

.00),

“Dijitallesme” ile “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutu arasinda (r = .27 p

=.00),
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“Sosyal” ile “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutu arasinda (r = .20; p =
.00),

“Yasam Bi¢imi” ile “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutu arasinda (r =.18;
p =.00),

“Metaverse Bilgi Diizeyi Genel” ile “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutu
arasinda (r = .26; p=.00) diizeyi diisiik yonii pozitif,

“Teknoloji” ile “Oyun Isteginde Belirsizlik™ alt boyutu arasinda (r = -.09;
p=.03),

“Yasam Bigimi” ile “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutu arasinda (r = -
13; p=.00),

“Metaverse Bilgi Diizeyi Genel” ile “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt
boyutu arasinda (r = -.10; p=.02) diizeyi diisiik yonii negatif,

“Teknoloji” ile “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Genel” alt boyutu
arasinda (r =.17; p =.00),

“Dijitallesme” ile “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Genel” alt boyutu
arasinda (r = .21; p =.00),

“Sosyal” ile “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Genel” alt boyutu
arasinda (r = .16; p =.00),

“Yasam Bi¢imi” ile “Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Genel” alt boyutu
arasinda (r=.11; p =.01) diizeyi diisiik yonii pozitif olan anlaml1 bir iligki
vardir.
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5. TARTISMA

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarini belirlemek
icin yapilan bu ¢aligmada, elde edilen veriler analiz edildiginde, spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerinin genel olarak orta diizeyde (X=3.09) metaverse kavramina
yonelik farkindalik diizeylerine sahip olduklar goriilmiistiir.

Arastirmada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi ile dijital
oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda anlamli iliski olup olmadig1 pearson
korelasyon analizi ile ortaya g¢ikarilmaya ¢aligilmigtir. Tablo 12°deki bulgular
incelendiginde, dgrencilerin metaverse bilgi ile dijital oyun oynama motivasyon
diizeyleri arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski bulunmaktadir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin, kendilerine ait bilgisayarlarmin olup
olmadig1 sorusuna verilen “Hayir” cevabinin oraninin evet cevabindan fazla
oldugu tespit edilmistir. Metaverse hakkinda bilgi diizeyi diisiik olan 6grencilerin
bilisim teknolojisine uzak olmalarinin bu duruma sebebiyet verdigi ¢ikarimi
yapilabilir.

Bu oranin destekledigi bir diger soru ise Ortalama olarak giinde kag saat
bilgisayar basindasiniz sorusudur. Hi¢ cevabi verenler 6grencilerin oraninin tiim
grubun yarisina yakin oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Aragtirmaya katilan o6grencilerin Ka¢ yildir dijital oyun oynuyorsunuz?
sorusuna yaridan fazla oranda Hic¢ cevabi vermeleri 6rneklem grubunun alan
yazinda belirtilen e spor sektoriiyle ilgilenme oranlarinin ¢ok diisiik oldugu
cikarimini yaptirtmistir.

Aragtirmanin analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu
anlasilmaktadir. Ozdemir ve digerlerinin (38) calismasinda da benzer sonuca
ulastlmistir.

Aragtirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadig:
anlagilmaktadir. Bulgularimiza ters olarak Aburbeian ve digerlerinin (48)
calismasinda erkeklerin metaverse ile kadinlardan daha fazla ilgilendigini tespit
etmiglerdir. Tiim bunlarin aksine kadinlarin metaverse teknolojisine daha ilgili
olduklar1 sonucu ¢ikmis ¢alismalarda literatiirde bulunmaktadir. Buna 6rnek
olarak Seongjin (49) ilkokul 6grencileri ¢alismasi verilebilir.

Arastirmanin analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda O0grenim goriilen bolime gore anlaml
farkliligin oldugu anlasilmaktadir. Cakir, Gonen ve Ceyhan (39) c¢alismasinin
aksine anlamli farklilik tespit edilmistir.
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Arastirmanin analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore
anlamli farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Cakir, Génen ve Ceyhan (39)
caligmasi ile ayni1 sekilde anlaml farklilik tespit edilmistir. Aragtirmanin aksine
Demirel, Cicioglu ve Demir (43) ¢alismasinda anlamli farklilik tespit
edilememistir.

Arastirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda yasa goére anlamli farkliligin
oldugu anlagilmaktadir.

Arastirmanin analiz sonuglaria gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli
farkliligin oldugu anlasilmaktadir. Giivendi, Demir ve Keskin (40), Can ve Demir
(41) ve Ozdemir (50) ¢alismasinda da ayn1 sonuca ulagmustir.

Arastirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore
anlamli farkliligin olmadig1 anlagilmaktadir. Arastirmanin aksine Dogan ve
digerlerinin (45) ¢alismasinda boliime gore anlamli farklilik tespit edilmistir.

Arastirmanin analiz sonuglarma goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda 6grenim goriilen sinif
kademesine gore anlamli farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Bozkurt ve Tamer
(42) calismasinda da benzer sonuca ulasilmistir. Aragtirmanin aksine Bozkurt,
Dursun ve An (44) calismasinda anlamli farklilagmanin  olmadigi
anlagilmaktadir.

Arastirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi d6grencilerinin
“Dijital platformlar en ¢ok hangi amag i¢in kullaniyorsunuz?” sorusuna verilen
cevap sirastyla Bilgi edinme, Ders ¢alisma, Iletisim, Eglence-Oyun ve Sosyal
medya olmugtur.

Arastirmanin analiz sonuglarma gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
“Kendinize ait bilgisayariniz var m1?” sorusuna cevaplari sirasiyla Hayir ve Evet
olmustur. Hayir cevabimin daha fazla olmasi1 6nemli bir unsur teskil etmektedir.

Arastirmanin analiz sonuglarma goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
“Ortalama olarak giinde kag¢ saat bilgisayar basindasiniz?” sorusuna cevaplari
sirastyla Hig, 1, 2, 3, 5+ ve 4 olmustur.

Arastirmanin analiz sonuglarma goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
“Kag yildir dijital oyun oynuyorsunuz?” sorusuna cevaplari sirastyla Hig, 1-4 y1l,
6-10 y1l ve 11+ y1l olmustur.

Arastirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi d6grencilerinin
“Lisansli sporcu musunuz?”’ sorusuna cevaplari sirasiyla Hayir ve Evet olmustur.
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Hayir cevabinin fazla olmasi ¢aligmanin spor bilimleri fakiiltesinde yapilmasi
geregi onemli bir unsur olmaktadir.

Arastirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
Lisansh E-sporcu musunuz sorusuna cevaplari sirasiyla Hayir ve Evet olmustur.
Hayir cevabinin ciddi oranda fazla olmasi 6rneklem grubunun alana uzakliginin
ciddi bir gostergesidir.

Arastirmada spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi ile dijital
oyun oynama motivasyon diizeyleri arasindaki anlamli iliski analizi
incelendiginde, O0grencilerin metaverse bilgi diizeyi ile dijital oyun oynama
motivasyon diizeyleri arasinda pozitif yonlii diisiik diizeyde anlamli bir iliski
bulunmaktadir.

Arastirmanin analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi dilizeyleri arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu
anlagilmaktadir. Belirlenen anlamli farkliligin yasi 18 ve 23/24 ve iistii; yast 19
ve 22/23/24 ve {istii; yas1 20 ve 24 ve iistlii olan 6grenciler arasinda oldugu
saptanmigtir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin metaverse
bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadig1 sOylenebilir.

Aragtirmada “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Teknoloji”
alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 yasi 18 ve 23/24 ve {istii; yasi 19
ve 22/23/24 ve istii; yast 20 ve 24 ve {istii olan 6grenciler arasinda oldugu
saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Teknoloji”
alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik
tagimadigi ifade edilebilir.

Aragtirmada “Dijitallesme” alt boyutunda &grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farklihgin oldugu belirlenmistir. Olgegin
“Dijitallesme” alt boyutunda belirlenen anlaml farkliligin yas1 18 ve 24 ve {istii;
yast 19 ve 23/24 ve lstii; yas1 20 ve 24 ve istil olan 6grenciler arasinda oldugu
saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore Ogrencilerin
“Dijitallesme” alt boyutunda ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin yas
yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Aragtirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda yasa gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Sosyal” alt
boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 18 ve 24 ve stii; yas1 19 ve 23/24
ve Ustii olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore 6grencilerin “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadigi ifade edilebilir.
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Aragtirmada “Yasam Bi¢imi” alt boyutunda o6grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farklihgin oldugu belirlenmistir. Olgegin
“Yasam Big¢imi” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 24 ve istii ile
18/19/20 olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan
bu bulgulara gore 6grencilerin “Yasam Bi¢imi” alt boyutunda 6grencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadigi soylenebilir.

Arastirmada analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadig:
anlagilmaktadir. Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gére 6grencilerin metaverse
bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tagidig1 sdylenebilir.

Aragtirmada “Dijitallesme” alt boyutunda Ogrencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamh farklilifin olmadigi anlasilmaktadir.
Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore ogrencilerin “Dijitallesme” alt
boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik
tagidig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Dijitallesme” alt boyutunda Ogrencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamh farklilifin olmadigi anlasilmaktadir.
Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore ogrencilerin “Dijitallesme” alt
boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik
tagidig1 sdylenebilir.

Aragtirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeyleri
arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin olmadig1 anlasilmaktadir. Analiz
sonucu erigilen bu bulgulara goére Ogrencilerin “Sosyal” alt boyutunda
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tasidigi
sOylenebilir.

Aragtirmada “Yasam Big¢imi” alt boyutunda Ogrencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamh farkliligin olmadigi anlasilmaktadir.
Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gdre 6grencilerin “Yasam Bicimi” alt
boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik
tasidig1 sdylenebilir.

Arastirmada analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim gorilen boliime gore anlamli
farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Belirlenen anlamli farkliligin &grenim
gordiigli boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan dgrenciler ile diger
boliimlerde 6grenim goéren Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz
sonucu saptanan bu bulgulara gdére Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin
6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tasimadigi soylenebilir.
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Arastirmada “Teknoloji” alt boyutunda 6grenci algilar1 arasinda &grenim
goriilen bolime gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin
“Teknoloji” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligim 6grenim gordigi
boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan 6grenciler ile diger boliimlerde
Ogrenim goren Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan
bu bulgulara gore 6grencilerin “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin metaverse
bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen bdlim yoniinden benzerlik tagimadigi
sOylenebilir.

Aragtirmada “Dijitallesme” alt boyutunda ait Ggrenci algilart arasinda
ogrenim goriilen boliime gore anlaml farklihigin oldugu belirlenmistir. Olgegin
“Dijitallesme” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii
boliimii beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan dgrenciler ile diger boliimlerde
O0grenim goren 6grenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan
bu bulgulara gore oOgrencilerin “Dijitallesme” alt boyutunda Ogrencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik
tasimadig1 ifade edilebilir.

Arastirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen
boliime goére anlaml farkhiligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Sosyal” alt
boyutunda belirlenen anlaml farkliligin 6grenim gordiigii boliimii beden egitimi
ve spor Ogretmenligi olan Ogrenciler ile diger boliimlerde 6grenim goéren
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore Ogrencilerin  “Sosyal” alt boyutunda ogrencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagimadigi ifade
edilebilir.

Arastirmada “Yasam Bi¢imi” alt boyutunda 6grenci algilar1 arasinda 6grenim
goriilen boliime gore anlaml farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Yasam
Bigimi” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii bolimii
beden egitimi ve spor 6gretmenligi olan 6grenciler ile diger béliimlerde 6grenim
goren Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore oOgrencilerin “Yasam Bigimi” alt boyutunda Ogrencilerin
metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik
tagimadig1 soylenebilir.

Aragtirmada analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore
anlamli farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Belirlenen anlaml farkliliin 6grenim
gordiigli sinif kademesi dort olan 6grenciler ile bir/iki olan 6grenciler arasinda
oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara goére 6grencilerin
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metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik
tagimadig1 sOylenebilir.

Aragtirmada “Teknoloji” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore
anlamh farkhiligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Teknoloji” alt boyutunda
belirlenen anlamhi farkliligin  &grenim gordiigii smif kademesi dort olan
ogrenciler ile bir/iki olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Ayrica
“Teknoloji” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii siif
kademesi bir olan dgrenciler ile {i¢ olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmustir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin “Teknoloji” alt boyutunda
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi
yOniinden benzerlik tagimadigi ifade edilebilir.

Arastirmada “Dijitallesme” alt boyutunda oOgrencilerin metaverse bilgi
diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore
anlamli farklihgin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Dijitallesme” alt boyutunda
belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigi simif kademesi dort olan
ogrenciler ile bir/iki olan dgrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gore 06grencilerin “Dijitallesme” alt boyutunda
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi
yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Aragtirmada “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerine
ait ogrenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen siif kademesine gore anlamli
farkhiligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Sosyal” alt boyutunda belirlenen
anlamli farkliligin 6grenim gordiigii sinif kademesi dort olan dgrenciler ile bir
olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore 6grencilerin “Sosyal” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin 6grenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik tagimadigi
ifade edilebilir.

Arastirmada “Yasam Bic¢imi” alt boyutunda 6grencilerin metaverse bilgi
diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen sinif kademesine gore
anlaml farkliligm oldugu belirlenmistir. Olgegin “Yasam Bigimi” alt boyutunda
belirlenen anlamli farkliligin  &grenim gordiigii smif kademesi dort olan
Ogrenciler ile bir olan dgrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu
saptanan bu bulgulara gore oOgrencilerin “Yasam Bicimi” alt boyutunda
Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerinin 6grenim goriilen simf kademesi
yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Arastirmada analiz sonuglaria gore spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda yasa gore anlamli farkliligin
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oldugu anlagilmaktadir. Belirlenen anlamli farkliligin yasi 24 ve {istii olan
ogrenciler ile 18/19/20 olan Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz
sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Aragtirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda &grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda yasa gore anlaml
farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda
belirlenen anlamli farkliligin yas1 24 ve iistii olan 6grenciler ile 18/19/20 olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmigtir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore Ogrencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadigi s6ylenebilir.

Arastirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar arasinda yasa gore anlamli
farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda
belirlenen anlamli farkliligin yas1 24 ve iistii olan 6grenciler ile 18/19/20 yas olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Ayrica “Merak ve Sosyal Kabul” alt
boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 18 ile 22 olan 6grenciler arasinda
oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore Ogrencilerin
“Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tasimadig1 sdylenebilir.

Aragtirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda yaga gore
anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt
boyutunda belirlenen anlamli farkliligin yas1 18 ile 23 olan 6grenciler arasinda
oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara goére 6grencilerin
“Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin yas yoniinden benzerlik tagimadig ifade edilebilir.

Aragtirmada analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli
farkliligin oldugu anlagilmaktadir. Anlamli diizeyde belirlenen farklilik, kadin
ogrencilere gore erkek dgrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin
anlamli derecede yiliksek olmasi sebebi ile erkek oOgrenciler lehine olarak
degerlendirilmistir. Analiz sonucu erisilen bu bulgulara gore 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tagimadigi
degerlendirilebilir.

Arastirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda &grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore en anlamli farkliligin
oldugu belirlenmistir. Olgegin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda anlamli
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diizeyde belirlenen farklilik, kadin 6grencilere gore erkek Ogrencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli derecede yliksek olmasi sebebi
ile erkek dgrenciler lehine olarak degerlendirilmistir. Analiz sonucu erigilen bu
bulgulara gore 6grencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik tasimadigi
degerlendirilebilir.

Arastirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin oldugu
belirlenmistir. Olgegin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda anlamli diizeyde
belirlenen farklilik, kadin 6grencilere gore erkek d6grencilerin dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin anlamli derecede yliksek olmasi sebebi ile erkek
ogrenciler lehine olarak degerlendirilmistir. Analiz sonucu erisilen bu bulgulara
gore dgrencilerin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama
motivasyon  diizeylerinin  cinsiyet yOniinden  benzerlik tasimadig
degerlendirilebilir.

Arastirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda cinsiyete gore anlamli farkliligin
oldugu belirlenmistir. Olgegin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda
anlamli diizeyde belirlenen farklilik, erkek 6grencilere gore kadin 6grencilerin
dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin anlamli derecede yiiksek olmasi
sebebi ile kadin 6grenciler lehine olarak degerlendirilmistir. Analiz sonucu
erisilen bu bulgulara gére 6grencilerin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda
dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin cinsiyet yoniinden benzerlik
tagimadig1 degerlendirilebilir.

Arastirmada analiz sonuglarina gore spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore
anlamli farkliligin olmadigi anlasilmaktadir. Analiz sonucu saptanan bu
bulgulara gore oOgrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin
6grenim goriilen boliim yoniinden benzerlik tagidigi sdylenebilir.

Arastirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda &grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamli farkliligin olmadigi belirlenmistir. Analiz sonucu saptanan
bu bulgulara gore 6grencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen bdliim yoniinden benzerlik
tasidigi ifade edilebilir.

Aragtirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
boliime gore anlamli farkliligin olmadigi belirlenmistir. Analiz sonucu saptanan
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bu bulgulara gore dgrencilerin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen boliim yoOniinden
benzerlik tasidig1 sdylenebilir.

Arastirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda 6grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim
goriilen boliime gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Oyun
Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda belirlenen anlamli farkhiligin 6grenim
gordiigli boliimii beden egitimi ve spor O6gretmenligi olan O6grenciler ile
engellilerde spor egitimi olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmigtir. Analiz
sonucu saptanan bu bulgulara gére 6grencilerin “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt
boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen boliim
yoniinden benzerlik tagimadigi ifade edilebilir.

Arastirmada analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
dijital oyun oynama motivasyon diizeyleri arasinda Ogrenim goriilen smif
kademesine gore anlamli farkliligin oldugu anlasilmaktadir. Belirlenen anlamli
farkliligin 6grenim gordiigii siif kademesi iki olan Ogrenciler ile dort olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriilen
siif kademesi yoniinden benzerlik tasimadigi sdylenebilir.

Aragtirmada “Basar1 ve Canlanma” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilar1 arasinda 6grenim goriilen
simif kademesine gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Basari
ve Canlanma” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim goriilen sinif
kademesi bir olan 6grenciler ile dort olan 6grenciler arasinda oldugu saptanmastir.
Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gére 6grencilerin “Basar1 ve Canlanma” alt
boyutunda dijital oyun oynama motivasyon diizeylerinin 6grenim goriillen simif
kademesi yoniinden benzerlik tasimadigi ifade edilebilir.

Aragtirmada “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda 6grencilerin dijital oyun
oynama motivasyon diizeylerine ait 6grenci algilari arasinda 6grenim goriilen
simif kademesine gore anlamli farkliligin oldugu belirlenmistir. Olgegin “Merak
ve Sosyal Kabul” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim gordiigii
smif kademesi dort olan 6grenciler ile bir/iki olan 6grenciler arasinda oldugu
saptanmustir. Ayrica “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda belirlenen anlaml
farkliligin 6grenim gordiigii sinif kademesi bir olan 6grenciler ile {i¢ olan
Ogrenciler arasinda oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara
gore 6grencilerin “Merak ve Sosyal Kabul” alt boyutunda dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerinin dgrenim goriilen sinif kademesi yoniinden benzerlik
tagimadig1 ifade edilebilir.
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Aragtirmada “Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda grencilerin dijital
oyun oynama motivasyon diizeylerine ait &grenci algilar1 arasinda 6grenim
goriilen sinif kademesine gore anlamli farkliligim oldugu belirlenmistir. Olcegin
“Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda belirlenen anlamli farkliligin 6grenim
gordiigli smif kademesi bir olan 6grenciler ile dort olan Ggrenciler arasinda
oldugu saptanmistir. Analiz sonucu saptanan bu bulgulara gore 6grencilerin
“Oyun Isteginde Belirsizlik” alt boyutunda dijital oyun oynama motivasyon
diizeylerinin 6grenim goriilen simif kademesi yoniinden benzerlik tasimadigi
ifade edilebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarini ve Dijital
oyun motivasyonlarini belirlemek icin yapilan bu ¢alismada, elde edilen veriler
analiz edildiginde, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin genel olarak orta
diizeyde metaverse kavramima yonelik farkindalik ve dijital oyun oynama
motivasyon diizeylerine sahip olduklar1 goriilmiistir.

Kisisel bilgi formunda sorulan kendilerine ait bilgisayarlarinin olup olmadig1
sorusuna verilen “Hayir” cevabinin oraninin “Evet” cevabindan fazla olmasi,
Bilgisayar kullanicis1 olmayan ve metaverse hakkinda bilgi diizeyi diisiik olan
Ogrencilerin yeni ¢ag bilisim teknolojilerine de uzak kaldiklart ¢ikarimini
dogurmustur.

Metaverse bilgi diizeyi yiiksek ¢ikan 6grencilerin cevaplari analiz edildiginde
genel anlamda dijital oyun sektdrii ile kismi bir gegmislerinin oldugu ve dijital
oyuna yonelme motivasyonlarimin yiiksek ¢iktigi sonucuna ulagilmustir.

Orneklem grubunun yarisina yakininin “Ortalama giinde kag saat bilgisayar
basindasiniz” sorusuna “Hi¢” cevabi vermeleri, metaverse bilgi diizeyinin
ortalama ¢ikmasinin destekleyici unsurlarindan bir tanesidir. Giiniimiiz itibariyle
yaygin olarak bilgisayar tabanli biiylimekte olan metaverse kavrami, bilgisayar
kullanicist olmayan oOgrencilerin gelismelerden habersiz olduklar1 ¢ikarimini
yaptirtmigtir.

“Kag¢ yildir dijital oyun oynuyorsunuz” sorusuna da benzer oranda “Hig”
cevabi alinan 6rneklem grubunun alan yazinda belirtilen E-spor sektdriinden uzak
olduklari, dijital oyun oynama motivasyonlarinin ve metaverse bilgi diizeylerinin
diisiik oldugu tespit edilmistir.

Calismada 6grenim goriilen boliime gore metaverse bilgi diizeyi ve dijital
oyun oynama motivasyonlarinin analizi incelendiginde Beden egitimi ve spor
Ogretmenligi boliimii 6grencileri 6rneklem grubunun en yiiksek grubu olarak
tespit edilirken, Spor yoneticiligi bolimii 6grencileri en diisiik grup olduklari
goriilmiistiir.

Sinif kademesine gore metaverse bilgi diizeyleri ve dijital oyun oynama
motivasyonlart karsilastirildiginda 1. Smif G6grencilerinin iki Olgekte de en
yiiksek, 4. Simf Ogrencilerinin ise en diisiik ortalamaya sahip olduklar
goriilmistiir. Lisans egitiminin sonlarinda 6grencilerin ihtimalen akademik kaygi
giittiikleri icin dijital oyun ve bilisim teknolojilerine vakit ayirmadiklari yorumu
yapilabilir.

Cinsiyete gore metaverse bilgi diizeyi ve dijital oyun oynama motivasyonlari
karsilastirildiginda metaverse bilgi diizeyi olarak anlamli farklilasma tespit
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edilmemis, birbirine ¢ok yakin sonuglar elde edilmistir. Ancak dijital oyun
oynama motivasyonu incelendiginde erkek Ogrencilerin lehine anlaml
farklilasma tespit edilmistir. Erkek 6grencilerin dijital oyuna yonelimlerinin daha
fazla olmasmin sebeplerinin baglica aragtirilmasi gereken bir konu oldugu
diistiniilmektedir.

Aragtirmanin analiz sonuglarina goére spor bilimleri fakiiltesi d6grencilerinin
“Dijital platformlar1 en ¢cok hangi amag i¢in kullaniyorsunuz?” sorusuna en fazla
“Bilgi edinme”, “Ortalama giinde kag saat bilgisayar bagindasiniz?” sorusuna en
fazla “Hi¢”, “Kag yildir dijital oyun oynuyorsunuz?” sorusuna en fazla “Hig”
cevabr vermeleri 6rneklem grubu 6grencilerinin dijital oyuna ve bilgi iletisim
teknolojilerine olan motivasyon ve yonelimlerinin diisik diizeyde oldugu
¢ikarimini yaptirtmistir.

Bu calismanin spor bilimleri fakiiltesinde yapilmasinin sebeplerinden birisi,
E-Spor’un spor olup olmadigi tartismalarina yeni bir bakis acis1 kazandirmaktir.
Yapilan analiz sonucuna goére Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri E-spor ile
ilgilenmemektedir (Tablo 9, 10).

Calismada sorulan “Lisansli sporcu musunuz” sorusuna drneklem grubunun
yarisindan fazlasinin “Hayir” cevabi vermesi ise E-spor bir spor tiiriidiir
savunusunu desteklemek veya reddetmek igin gerekli veri eldesini vermemigtir
(Tablo 1).

Aragtirmada 6grencilerin metaverse bilgi ile dijital oyun oynama motivasyon
diizeyleri arasinda pozitif yonli diisiik diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur.
Dijital oyun oynama motivasyonlar1 yiiksek ¢ikan 6grencilerin genel kisminin
metaverse bilgi diizeylerinin de yiiksek ¢iktigina ulasilmistir (Tablo 11).

Aragtirma verilerine gore bu ¢alismada oneri olarak;

Farkli sonuclar1 ortaya koyabilmek adina arastirmacilara, Spor bilimleri
fakiiltesi ve tiniversite biinyesi disinda farkli 6rneklem gruplar ile ¢aligmalari
Onerilmektedir.

Metaverse kavraminin bilinirliginin artirilmasi ve toplumun bilinglendirilmesi
amaciyla farkli teknolojik disiplin alanlarindan arastirmaci gruplarin birleserek
multidisipliner ¢alismalar yapmasi 6nerilmektedir.

Yine metaverse kavraminin bilinirliginin artirilmast amaci ile iiniversiteler
miifredat1 biinyesinde bilisim teknolojisi, artirilmis gergeklik ve hologram, web3
gibi yeni ¢ag teknolojilerinin ders olarak verilmesi ve konferans, sempozyum gibi
faaliyetlerle bilinglendirme ¢aligmalar1 yapilmasi onerilmektedir.

Kamu kurum ve kuruluglariin destekleme yetistirme ¢aligmalar1 kapsaminda
imkan1 olmayan bireylere gegici/kalici bilgisayar erisimi olanaklarinin artirilmasi
ve kolaylastirilmasi 6nerilmektedir.
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Orneklem grubunu olusturan 6grencilerin E-spor/Dijital oyun konularinda
bilgi eksikliginin oldugu tespit edilmis olup, iiniversiteler biinyesinde E-spor
faaliyetleri ve girisimleri kolaylastirilip arttirilmali, bu girisimler i¢in ¢abalayan
Ogrencilerin Oniiniin a¢ilmasi 6nerilmektedir.

Egitimin temel amacinin bireylerin hayata uyum saglamasi ve yetistirilmesi
oldugunu kabul ederek, hizla gelisen teknolojik devrimlerin farkinda olma ve
bunlan egitim sistemine entegre etme konusu biiyiikk onem arz etmektedir. Bu
hususlar dogrultusunda metaverse ve dijital oyun konu baslikli derslerin egitim
yuvast tiniversitelerimizde zorunlu ders olarak okutulmasinin gelecek kusaklara
biiyilik yatirim ve gelisme saglayacagi diisiiniilmektedir.
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