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Genglerin Dijital Oyun Diinyas1: Lisans Ogrencilerinin Bakis Acist
Eyup YONKUL!

Oz

Ogretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin yeni teknolojilere yonelik farkindaliklari, yaklagimlari, yeterlikleti ve
kullanim diizeyleri 6nemli arastirma konulari arasinda yer almaktadir. Dijital yerli kusagin 6grenme
aliskanliklarinin degismesi ve teknolojinin egitimdeki roliiniin hizla artmasi, 6gretmenlerin dijital oyunlara
yonelik bakis acilarini ve pedagojik yaklasimlarint anlamayr zorunlu hale getirmistir. Bu arastirma, lisans
ogrencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklarini ve dijital oyunlarin gesitli beceriler tizerindeki etkilerini incelemeyi
amaglamaktadir. Nitel arastirma deseni kullanilarak gerceklestirilen ¢alismada, lisans 6grencilerinin dijital oyunlara
iliskin deneyimleri ve algilart detinlemesine analiz edilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu belirlemek icin amaglt
ornekleme yaklagimi tercih edilmistir. Arastirma kapsaminda, yart yapilandirilmis goriisme  teknigi
kullanilarak katihimcilarin genel disiinceleri detaylt bir sekilde ele alinmistir. Elde edilen veriler, icerik analizi
yontemi kullanilarak incelenmistir. Aragtirma bulgularina gore, 6grencilerin glinliik ortalama yarim saat ile 2-3 saat
arasinda dijital oyun oynadigini ve 6zellikle bilgi yarismasi ile strateji tiri oyunlari tercih etti§ini gOstermistir.
Katilimeilar, dijital oyunlarin bilissel ve devinissel becerileri gelistirdigini, 6zellikle refleks ve kas koordinasyonu
tzerinde olumlu etkiler sagladigini ifade etmistir. Sosyal beceriler baglaminda, dijital oyunlarin iletisim ve sosyallesme
firsatlar1 sundugu tespit edilmistir. Akademik alanda ise Ggrenciler, dijital oyunlarin motivasyonlarini artirdigini ve
akademik basatilarina katkida bulundugunu belirtmistir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin zaman yonetimi tizerindeki
etkilerinin bireysel farkliliklara bagl oldugu ortaya konulmustur. Ogrenciler, dijital oyunlarin segiminde yas ve gelisim
diizeyinin dikkate alinmasi, kontrolld oyun siirelerinin belitlenmesi ve stres azaltici 6zelliklere sahip oyunlarin tercih
edilmesi gerektigini vurgulamistir.

Anabtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Lisans Ogrencileri, Beceri Gelisimi, Egitim Teknolojisi, Ogrenme

The Digital Game World of Youth: Perspectives of Undergraduate Students

Abstract

Teachers’ and prospective teachers’ awareness, approaches, competencies, and usage levels regarding new technologies
are among the significant research topics. The changing learning habits of the digital native generation and the rapidly
increasing role of technology in education have made it essential to understand teachers’ perspectives and pedagogical
approaches toward digital games. This study aims to investigate undergraduate students’ digital gaming habits and the
effects of digital games on various skills. Conducted using a qualitative research design, the study deeply analyzes the
experiences and perceptions of undergraduate students regarding digital games. A purposive sampling approach was
preferred to determine the study group. Within the scope of the research, a semi-structured interview technique was
employed to thoroughly examine participants’ general thoughts. The data obtained were analyzed using the content
analysis method. The research findings indicate that students play digital games for an average of half an hour to 2-3
hours daily, with a particular preference for quiz and strategy games. Participants stated that digital games enhance
cognitive and psychomotor skills, particularly providing positive effects on reflexes and muscle coordination. In the
context of social skills, digital games were found to offer opportunities for communication and socialization. In the
academic domain, students noted that digital games increase their motivation and contribute to their academic success.
However, it was revealed that the effects of digital games on time management depend on individual differences.
Students emphasized the importance of considering age and developmental levels in selecting digital games,
establishing controlled gaming durations, and preferring games with stress-reducing features.
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Girig

Dijital oyunlar, belli kurallari ve amaclara sahip, bir elektronik donanim (bilgisayar, tablet, akilli telefon
vb.) ile oynanabilen (Samur, 2016), oyun ortami, oyuncu katilimi, etkilesim unsuru ve artan ¢oklu ortam ile
olusturulan ¢ok cesitli dijital uygulamalar olarak tanimlanabilir (Manesis, 2020). Bu oyunlar, oyuncuya daha
Onceden tasarimct tarafindan belirlenen meydan okumalar, hedefler, kurallar ve sinitlamalar sunar (Manesis,
2020). Dijital oyunlar, diger oyuncularla strekli etkilesim saglama, geri bildirim sunma, oyuncularin
iletlemelerini gérme ve beceri gelistirme firsatt sunma gibi 6zelliklere sahiptir. Bu tir oyunlarin 6zellikleri
agagidaki gibidir (Abdellatif, McCollum, & McMullan, 2018; Manesis, 2020; Zhonggen, 2019);

- Diger oyuncularla siirekli etkilesim saglama,

- Puanlama yoluyla ya da oyun icerisinde seviye atlama yoluyla geri bildirim sunma,
- Opyuncularn ilerlemelerini strekli olarak gérme imkani tanima,

- Cesitli engelleri asarken beceri gelistirme firsatt sunma.

2023 yilinda ekonomik hacmi 235 milyar dolar olarak kaydedilen dijital oyun sektéruniin, 2026'da 321
milyar dolara ulagsmast beklenmektedir (Samur, 2022). Tirkiye’de dijital oyun oynayan geng bireylerin yiizde
94,7’si neredeyse her giin veya giin astri en az bir defa dijital oyun oynadigt belirlenmistir (TUTK, 2021). Bu
veriler, dijital oyun oynayan bireylerin oraninin oldukea ytkseldigini ve bu yas grubunun teknoloji kullanim
aliskanliklarinin arttigini géstermektedir. Ancak, bu artig, bireylerin bilgiye erisim, sosyallesme, iletisim ve
etkilesim kalitelerinin dogrudan yiiksek oldugu anlamina gelmemektedir. Ozellikle, geng bireylerin fiziksel
ve psikolojik gelisim siirecinde yetiskinlere gbre daha disitk 6z kontrole sahip olduklari bilinmektedir
(Bourgonjon, Valcke, Soetaert, De Wever, & Schellens, 2011).

Dijital oyunlar, gelencksel egitim anlayisinin Gtesine gegerek, interaktif 6grenme deneyimleri sunan
dinamik araclar olarak degerlendirilmektedir (Duisenova, 2024). Bu oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu
artiran (Granic ve dig., 2014; Soares ve dig., 2024), bilissel becerilerini gelistiren (Ghasemi ve dig., 2024;
Mocuanu ve dig., 2021) ve sosyal etkilesimi destekleyen (Borg ve dig., 2020) platformlar olarak modern
egitim yaklasimlarinda giderek daha fazla dikkat cekmektedir. Ozellikle lisans 6grencileri, dijital oyunlarla
yakindan iliskili bir nesli temsil etmeleri nedeniyle (Kumar ve dig., 2023; Merildinen & Ruotsalainen, 2023;
Wittek ve dig., 2016), bu teknolojilerin egitsel potansiyelini deneyimleyen ve degetlendiren uygun bir
orneklem olusturmaktadir.

Gilntimiizde o6gretmenlerin ve &6gretmen adaylarinin yeni teknolojilere yonelik farkindaliklary,
yaklasimlari, yeterlikleri ve kullanim diizeyleri 6nemli arastirma konulari arasinda yer almaktadir (Serin, 2024;
Yinkil & Giines, 2022). Egitim ortamlarinda dijital oyunlarin giderek artan kullaniminin (Kirkman, 2020;
Morales ve dig., 2024; Sperano ve dig., 2023), 6gretmenler ve 6gretmen adaylari tarafindan nasil algillandigint
anlamak buyiik 6nem tasimaktadir. Dijital yerli kusagin 6grenme aligkanliklarimin degismesi ve teknolojinin
egitimdeki roliiniin hizla artmasi (Thianthai & Tamdee, 2022), 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik bakis
acilarini ve pedagojik yaklagimlarint anlamayr zorunlu hale getirmistir.

Dijital oyunlar, geleneksel egitim anlayisinin Gtesine gegerek, interaktif 6grenme deneyimleri sunar
(Yildirim, 2016). Ogrencilerin motivasyonunu artirir, bilissel becerilerini gelistirit ve sosyal etkilesimi
destekler (Lieberman ve dig.,, 2009). Ozellikle lisans 6grencileri, bu teknolojilerin egitsel potansiyelini
deneyimleyen ve degerlendiren 6nemli bir 6rneklem grubudur (Giiler ve Yilmaz, 2022).

Bu calisma, egitimcilerin dijital oyunlarin egitsel potansiyeline iliskin algilarini, endiselerini ve
beklentilerini ortaya koymayt hedeflemekte; bu dogrultuda 6gretmen yetistirme programlart ve pedagojik
yaklasimlar i¢in 6nemli bir bakis agist sunmaktadir. Ayrica, dijital oyunlarin 6gretmen egitiminde ve sinif ici
uygulamalardaki roliinii anlamaya yénelik bir ¢erceve saglamaktadir. Ogretmen adaylarinin dijital oyunlara
yonelik mesleki goriislerinin belitlenmesi, egitim teknolojileri entegrasyonu ve dijital 6grenme ortamlarinin
tasarimi actsindan kritik bir 6neme sahiptir.

Arastirma, egitim fakultelerinin program gelistirme ¢alismalarina, 6gretmen yetistirme programlarinin
teknoloji entegrasyonu stratejilerine ve egitsel oyun tasarimina yonelik 6neriler sunmayt amaglamigtir. Bu
dogrultuda, ¢alismanin amacit lisans Sgrencilerinin dijital oyunlara iliskin gbrislerini belirlemek olup su
sorulara yanit aranmistir:

* Lisans 6grencilerinin dijital oyun oynama sikliklart ve tercih ettikleri oyun tirleri nelerdir?
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* Dijital oyunlarin &grencilerin bilissel ve devinissel (psikomotor) becerileri tzerindeki etkileri
nelerdir?

* Dijital oyunlarin 6grencilerin sosyal becerileri ve iletisim yetkinlikleri Gzerindeki etkileri nasidir?
* Dijital oyunlarin grencilerin zaman yonetimi ve akademik ¢alismalarina etkisi nasildir?

+  Ogrencilerin dijital oyunlarin akademik basar1 ve motivasyon iizerindeki etkilerine iliskin goriisleri
nelerdir?

* Lisans Ogrencileri dijital oyunlarin kisisel ve akademik gelisimlerine yonelik ne tir Oneriler
gelistirmektedir?

Yontem
Arastirmanin modeli

Bu arastirma, lisans 6grencilerinin dijital oyunlara yénelik gériislerini belitflemeyi amaglayan, temel nitel
arastirma deseninde tasarlanmistir (Glesne, 2013). Temel nitel arastirma deseni, bireylerin bir konuya dair
deneyimlerini nasil yorumladiklarini, diinyalarini nasil sekillendirdiklerini ve bu deneyimlere hangi anlamlar
atfettiklerini incelemeyi amaclar (Merriam, 2009). Arastirma kapsamunda, yart yapilandirilmis gorisme
teknigi kullanilarak katilimecilarin genel distinceleri detayl bir sekilde ele alinmistur.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu belirlemek i¢in amach 6rnekleme yaklagimu tercih edilmistir. Bu yéntem,
bilgi acisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine incelenmesini ve belirli niteliklere sahip bireylerin
secilmesini icerir (Buyikoztirk ve dig., 2013). Arastrmanin sonraki asamasinda, amacli Srnekleme
yontemlerinden biri olan &lgiit 6rnekleme yontemi uygulanmustir. Olgiit 6rnekleme, nceden belirlenen veya
hazirlanan 6l¢ttleri karsilayan tim durumlarin incelendigi bir yontemdir (Marshall & Rossman, 2014). Bu
calismada, katiimecilarin dijital oyun oynama deneyimine sahip olmalari, aragtirmaya katihm icin géntlli
olmalart ve farkli bolimlerden katilim saglanarak dengenin gdzetilmesi bir 6lgiit olarak belirlenmistir.
Aragtirmaya, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda egitim fakiiltesinde 6grenim géren 11 Ggretmen aday:
katilmistir. Goriismelerin derinlemesine yapilabilmesi icin katilimer sayisinin smnuirl tutulmasi, her bir
katitimeinin deneyim ve goriislerinin ayrintili bir sekilde analiz edilmesini saglar (Cresswel ve Poth, 2018).

Veri Toplama Arac1

Aragtirma verileri, arastirmact tarafindan hazirlanan ve sekiz sorudan olusan yari yapdandirilmis
goriisme formu araciligiyla toplanmistir. Gériisme formu, 2023-2024 egitim-63retim déneminde dijital oyun
oynama deneyimine sahip olan katiimeilarin gérislerini belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Form, iki alan
uzmaninin gorisleri dogrultusunda gelistirilmis ve gerekli dizenlemeler yapildiktan sonra son haline
getirilmistir. Bu siireg, formun gecerliligini saglamak amaciyla gerceklestirilmistir. Katiimer gorusleri,
cevrimici platformlar tizerinden toplanmistir.

Verilerin analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler, icerik analizi yontemi kullaniarak incelenmistir. Analiz
strecinde, gorisme formundaki sorulara verilen yanitlar dikkatle degerlendirilmis ve kodlama islemi
yapilmustir. Benzer yanutlar bir araya getirilerek kategoriler ve ana temalar olusturulmus; arastirmanin amacina
uygun olmayan veya tekrarlayan kodlamalar analiz dist birakilmistir. Gerektiginde yeni kodlamalar eklenmis
ve bu stirecte elde edilen verilerin tutarliligy siirekli olarak kontrol edilmistir.

Arastirma bulgularinin glivenilirligini ve gecerliligini artirmak amactyla ¢alisma grubunun se¢imi, veri
toplama aracinin gelistirilmesi ve analiz streclerinde sik¢a katiimcilarin dogrudan ifadelerinden alintilar
yapilmistir. Katiimetlarin ifadeleri "O1" (Ogrenci 1) gibi kodlarla belirtilmistir. Ayrica, verilerin
yorumlanmasinda uzman ¢esitlemesi yontemi kullanilmis ve kodlayicilar arasinda %88 oraninda bir uyum
saglanmustir. Bu kapsamlt analiz siireci, arastirmanin giivenilirligine ve gegerliligine katki sunmustur.

Bulgular

Arastirmada Oncelikli olarak lisans 6grencilerinin oynadiklari dijital oyun tirlerine iliskin gorisleri
toplanmustir. Analizler sonucunda, katilimeilarin tercih ettikleri dijital oyun ttrlerinin bilgi yarismast, stratej,
spor oyunlari, aksiyon ve simiilasyon kategorilerine ayrildigi belirflenmistir. Ogrencilerin en ¢ok oynamay1
tercih ettigi dijital oyun tirleri Tablo 1’de detayl olarak g6sterilmistir.
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Tablo 1. Katiumcilarin Oynadiklar: Dijital Qyun Tiirleri

Dijital oyun tiirii f
Bilgi yarismast 6
Strateji 3
Simtilasyon 2
Aksiyon 2

2

Spor oyunlari

Tablo 1 incelendiginde, lisans 6grencilerinin en ¢ok bilgi yarismasi ve strateji tirli oyunlart oynamayi
tercih ettikleri gérilmustir. Bu durum, 6grencilerin daha ¢ok zihinsel ¢aba gerektiren ve problem ¢dzme
becerilerini gelistiren oyun tiitlerine yoneldigini géstermektedir.

Arastirmanin ikinci asamasinda, katilimcilara “Dijital oyun oynama sikliginiz nasildir?” sorusu
yoneltilmistir. Katihimcilardan elde edilen yanitlar analiz edilerek Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Ogrencilerin Dijital Oyun Oynama Sikhiklar:

Oyun Oynama Siklig1

Her giin yarim saat
Haftada 2-3 saat
Nadiren

Tatil gtinlerinde
Aksamlati 2-3 saat
Gunde en az bir saat

[N NN I

Tablo 2 incelendiginde, lisans &grencilerinin ¢ogunlugunun ginde yarim saat veya haftada toplam 3
saat dijital oyun oynadigi gorilmektedir. Bunun yani sira, dijital oyunlara en fazla zamani ayiran bir
6grencinin giinde en az bir saat oyun oynadigint belirttigi tespit edilmistir. Bu durum, katilimecilarin dijital
oyun oynama aligkanliklarinin bireysel farkliliklar g6sterdigini ve zaman yonetiminde ¢esitlilik bulundugunu
ortaya koymaktadir.

Katilimeilarin oyun oynama sikhiklarina iliskin gérisleri asagida yer almaktadus:

O1: “Oyunda belli gérevleri yerine getirdikten veya giinlitk gorevleri bitirdikten sonra oynamayi
birakiyorum. Gunde en az bir saat bir oyunu oynuyorum. Eger ilgimi ¢eken baska Sgeler oyuna yiiklenmisse
onlarla ilgilenirken gtinde iki saati buldugu zamanlar oluyor” (Glinde en az bir saat).

O2: “Haftada 2-3 saat diyebiliriz. Tabii bu tatil dénemlerinde degisiklik gosteriyor” (Haftada 2-3 saat).
O11: “Nadiren oyun oynuyorum. Oynadigim zaman ortalama 1 saat oyun oynuyorum” (Nadiren).

Aragtirmanin d¢lincii asamasinda kattimcilara “dijital oyun oynama aliskanh@iniz calismalarinizt ve
akademik basarimizi nasil etkilemektedir” sorusuna verdigi cevaplar Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Dijital Oyun Oynamanin Odrencilerin Akademik Bagarilar: Uzerindeki Etkileri

Kod f
Pek etkilemiyor

Akademik basarty1 destekleme
Zaman kaybina sebep olma
Odaklanmay1 zotlagtirma
Motive etme

[\CIN ORI (SR S

Tablo 3’e bakildiginda dijital oyun oynamanin akademik basarilarini pek etkilemedigini belirtenler,
akademik basarisini destekliyor diyen 6grenciler ve oyun oynasalar da zaman kaybi olarak géren 6grencilerin
oldugu goriilmektedir. Dijital oyun oynamanin akademik basartyr etkileyip etkilemedigine dair 6grenci
gorisleri asagidaki gibidir.

O4: «...Pek etkilemiyor.”

O7: “Dahast oyunlart Ingilizce dil segenegiyle oynadigimdan dolayi Ingilizcemi gelistirmeme yardimet
oluyorlar” (Akademik basartyt destekleme).

O5: “Cok zaman kayb1 oldugunu diisiiniiyorum oynamaya baslayinca kendimizi kaptirtyoruz zamanin
nastl gectigini anlamiyoruz” (Zaman kaybt).
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Arastirmanin dérdiinct asamasinda lisans 6grencilerine “dijital oyun oynamak zaman yonetiminizi nasil
etkiliyor” sorusu yoneltilmistir. Bu dogrultuda lisans 6grencilerinin vermis oldugu cevaplar Tablo 4’te
verilmistir.

Tablo 4. Dijital Oyun Oynamanin Zaman Y snetimini Etkilemesine Iiskin Goriisler

Kod

Olumsuz etkisi yok

Zaman planlamasi

Zaman farkindaliginin kayb:

w W b~

Tablo 4’e gbre dijital oyunlarin dgrencilerin zaman ydnetimini olumsuz etkilemedigini belirten, oyun
i¢in ayrilmis vakitlerinin oldugunu belirten ve olumsuz etkiledigini belirten 6grenciler oldugu goértlmektedir.
Lisans 6grencilerinin goriisleri asagidaki belirtilmistir:

O5: “Cok olumsuz bir tesirini grmedim. Zaten aciliyet olan bir durumda veya siiregte dijital oyunlarla
arama set ¢ekerek isimi gérmeye calistyorum” (Olumsuz etkisi yok).

O7: “Genelde sadece oyun igin ayrilmis vakitlerim oluyor. Onceden planlanmis saatler oluyor” (Zaman
planlamasr).

O2: “Bazen gérevleri bitirmek igin hirs yapiyorum bu da zaman kaybimna yol agtyor” (Zaman
farkindaliginin kayb).

Aragtirmanin besinci asamasinda lisans dgrencilerine “Dijital oyun oynamanin bilissel ve devinissel
(psikomotor) becerilerinizi gelistirdigini diistiniiyor musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya lisans
Ogrencilerinin vermis oldugu cevaplar Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. Dijital oyun oynamantn bilissel ve devinigsel becerilerini gelisimine iliskin goriisler

Kod f
Refleks ve koordinasyon gelisimi 8
Bilissel gelisim 5
Olumsuz etkilemektedir 4

Tablo 5 incelendiginde, dijital oyun oynamanin psikomotor becerileri gelistirdigini diisiinen, bilissel
becerileri gelistirdigini diistinen ve bilissel ve psikomotor becerileri olumsuz etkiledigini belirten 6grencilerin
oldugu gérillmektedir. Bu bulguya iliskin 6grencilerin gérisleri asagida verilmistir.

O4: “Diisiiniiyorum. Clinkii bir oyun {izerinde yogunlasirken zihinsel olarak ¢ok yoénlii faaliyette
bulunabiliyoruz. Klavye Gzerinde hizl, seri ve pratik olmayi gerektiren oyunlarin ise 6zellikle el becerilerinde
bir gelisim sagladigt kanaatindeyim” (Refleks ve koordinasyon gelisimi).

O5: “Kesinlikle bunu diisiiniiyorum ¢iinkii oyunlar cogunlukla mantik ve strateji gerektirir ve dozunda
oyun oynandiginda kisinin biligsel olarak gelisimini de destekler” (Bilissel gelisim).

O2: “Bence gelistirmiyor tam tersi olumsuz etkiliyor diye diisiiniiyorum” (Olumsuz etkilemektedir).

Arastirmanin altinct agamasinda lisans 6grencilerine “Dijital oyun oynamanin stresinizi azalttigini ve
rahatlamaniza yardimci oldugunu dusiintiyor musunuz?” seklinde soru yoneltilmistir. Bu soruya yoénelik
lisans 6grencilerinin vermis oldugu cevaplar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Dijital gyun oynamanin stresi azaltmasina ve rabatlama saglamasma iliskin goriisler

Kod f
Stresi azaltir 11
Stresi artirir 2

Tablo 6 incelendiginde dijital oyun oynamanin stresi azalttigini disiinen lisans 6grencilerin sayist,
arturdigini dustinenlerin sayisindan oldukea fazla oldugu gérilmektedir. Bu dogrultuda lisans 6grencilerinin
gorisleri asagidaki belirtilmistir:

O6: “Dijital oyun oynamanin stresi azalttigini diisiiniiyorum ¢iinkii oyuna odaklanmak giinlitk hayattaki
stresimizi bize unutturur ve rahatlamamizi saglar” (Stresi azaltir).

O8: “Bvet dijital oyun oynandigt sirada kisi oyuna odaklanir. Bu sebeple hayatinda devam etmekte olan
sorunlarint  bir sireligine unutmakta ve onlarin getirdigi stresi oyun oynadigt siire boyunca
dusinmemektedir” (Stresi artirir).
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Aragtirmanin yedinci asamasinda lisans 6grencilerine “Dijital oyun oynamanin sosyal becerilerinizi
gelistirdigini distiniiyor musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya yonelik lisans 6grencilerinin vermis
oldugu cevaplar Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Dijital oyun oynamanin sosyal becerileri gelistirmesine yonelik goriisler

Kod

Sosyal gelisim

Etkisi olmama

Iletisim ve etkilesim artist
Arkadaglik kurma

BN SIS

Tablo 7’ye gore dijital oyun oynamanin sosyal becerileri gelistirdigini distiniilmektedir. Bunun yani sira
sosyal becerileri olumsuz etkiledigini belirten, iletisim ve etkilesimi artirdigini belirten ve arkadaghklar
kuruldugunu belirten Sgrenciler mevcuttur. Bu dogrultuda lisans 6grencilerinin gbriisleri agagidaki
belirtilmistir:

O1: “Evet sosyal becerileri gelistirdigini diistintiyorum 6zellikle ayni oyun platformunda pek ¢ok kisinin
beraber oynadigi oyunlarda sosyallesme imkéant oluyor” (Sosyal gelisim).

0O10: “Dahast gercek hayatta karsilagilan kisiletle sohbet baslatmak veya ortak ilgi alant bulmak icin de
o6nemli bir faktSr olabilit” (Iletisim ve etkilesim artigt).
09: “Diisiinmiiyorum aslinda. Oyunlarin kisileri daha da asosyal yaptigina inaniyorum. Oyunlar

genellikle tek basina oynantyor ve kimseyle iletisim kurmana ihtiya¢ olmuyor” (Etkisi olmama).

Arastirmanin sonraki asamasinda lisans Ogrencilerine “Dijital oyun oynamanin akademik basariniz
tzerindeki etkisini nasil iyilestirebilirsiniz?” sorusu sorulmustur. Ogrencilerin bu soruya verdigi yanitlara
dayanarak ulastlan tema ve kategoriler Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Diital oyun oynamann akademik bagsar: iigerindeki etkisinin iyilestirilmesine yonelik goriisler

Tema Kategori Kod f
Egitici oyunlarla gelisim 4

Egitsel
Katki Dijital oyun entegrasyonu 2
icsel Motive edici oyun 3
&> Odiil olarak dijital oyun kullanims 2

Lisans 6grencilerinin dijital oyun oynamanin akademik basart tizerindeki etkisine iliskin goriisler
“Katkr” temast “Egitsel” ve “i¢sel” kategorileri altinda diizenlenmistir. Egitsel kategorisine yonelik cevaplar
incelendiginde 6grencilerin ¢ogunlukla “egitici oyunlar oynayarak kendimi gelistirebilirim” ve “dijital
oyunlart derslere entegre edebiliriz” seklinde goris bildirdikleri gorillmisttr. Igsel kategorisine yonelik
cevaplar incelendiginde en ¢ok “dijital oyunlarin motive edici oldugu” ve “dijital oyunlarin bir 6dil aract
olarak g6rildigi” belirtilmistir. Bulgulara iliskin lisans 6grencilerinin goriisleri asagida verilmistir.

O5: “...egitici oyunlar oynayarak kendimi gelistirebilir, akademik basarimi yiikseltebilirim” (Egitsel-
Egitici oyunlarla gelisim).

O1: “Dijital oyunlart derslere entegre edebiliriz. Béylece teknolojinin olumlu yanina vurgu yapabiliriz”
(Egitsel- Dijital oyun entegrasyonu).

O6: “Dijital oyunlart kendime bir 6dul olarak koyabilirim. Bes saat ders ¢alistiktan sonra bir saat oyun
oynayacagim gibi...” (Igsel- Odiil olarak dijital oyun kullanimu).

Arastirmanin son olarak lisans 6grencilerine dijital oyunlara yonelik 6nerileri sorulmustur. Ogrencilerin
bu soruya verdigi yantlara dayanarak ulagilan tema ve kategoriler Tablo 9’da verilmistir.
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Tablo 9. Dijital oyunlara yinelik lisans ogrencilerinin dnerileri

Tema Kategori Kod f
Egitsel oyun tavsiyesi 2

Yas ve seviye uyumu 2

Tercih Icerik E-spor takimlarina yénlendirme 1
Zaman yénetimi 8

Kisisel Stresten kacinan oyun tercihi 1

Lisans 6grencilerinin dijital oyunlara iliskin iliskin goriisler “Oneri” temast “Igerik” ve “Kisisel”
kategorileri altinda diizenlenmistir. Icerik kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde egitsel igerigi olan
oyunlar grencilere tavsiye edilmesi gerekliligi ve bu oyunlarda yas ve seviyeye dikkat edilmesi gerektigi
belirtilmistir. Kisisel kategorisine yonelik cevaplar incelendiginde en ¢ok bu oyunlarda zaman yOnetimine
dikkat edilmesi gerekliligi 6nerilmistir. Bulgulara iliskin lisans 6grencilerinin goriisleri asagida verilmistir.

O3: “Egitsel icerigi olan oyunlar 6grencilere tavsiye edilmelidir. Clinkti bu oyunlar basariyi arttirmada
yardimct olur” (Igerik-Egitsel oyun tavsiyesi).

O7: “Bu oyunlarin herkese agtk olmasindan ziyade belli yas grubuna belli oyunlarin 6nerilmesi ve izin
verilmesi gerektigini distintyorum” (Icerik- Yas ve seviye uyumu).

O8: “...ve oyun oynama siiresi eklenebilir. Kullanicinin sectigi bir saatten sonra oyun oynamaya
kapatilabilir” (Kisisel- Zaman y6netimi).

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Aragtirmada 6ncelikle lisans 6grencilerinin akil ve zeka oyunlarini derslerde oynatmanin faydalarina
iliskin gorisleri alinmistir. Lisans 6grencilerinin oynadiklart dijital oyun tiirlerine bakiddiginda en ¢ok bilgi
yarismasi ve strateji tiriinde oyun oynadiklar gérillmiistiir. Nitekim alan yazindaki ¢alismalar, bilgi yarismast
ve strateji oyunlarinin bilissel beceri gelistirme acisindan oldukea etkili oldugunu desteklemektedir. Prensky
(2003), Gee (2012) gibi arastirmacilar, dijital oyunlarin 6grenme streclerinde aktif katilim, problem ¢6zme
becerisi (Cifci, 2024) ve elestirel diisiinme yetkinligini artirdigini vurgulamislardir. Ozellikle strateji
oyunlarinin 6grencilerin analitik diistinme becerileri gelistirdigi ve karmasik sistemleri anlamlandirmalarina
katki sagladigi gorilmektedir (Boot &Blakely, 2011;Maria Bottino &Ott., 2006). Benzer sekilde, bilgi
yarigmast tird oyunlarin ise akademik bilgiyi pekistirme ve 6grenilen icerigi eglenceli bir sekilde tekrar etme
potansiyeli bulunmaktadir (Monish ve dig., 2022). Bu baglamda, arastirma bulgulari dijital oyunlarin egitsel
baglamda kullaniabilirligine yonelik 6nemli bir bakis agis1 sundugu s6ylenebilir.

Arastirmanin ikinci asamasinda katitlimeilarin dijital oyun oynama sikliklart incelenmistir. Buna gore her
glin yarim saat ya da ginde 2-3 saat oyun oynayanlarin ¢ogunlukta oldugu belirlenmistir. Bu bulgular
ginimiiz genclerinin oyun aliskanliklarini yansitan 6nemli bir veri sunmaktadir. Alan yazindaki ¢alismalar,
dijital oyun oynamanin gengler arasinda yaygin bir bos zaman aktivitesi haline geldigini desteklemektedir.
Giines (2023) aragtirmasina gore, geng bireylerin biiylik cogunlugu diizenli olarak dijital oyun oynamaktadir.
Benzer sekilde, Quantic Foundry'nin (2020) kiresel oyun arastirmasinda, Giniversite 6grencilerinin giinlik
ortalama 1-3 saat arasinda oyun oynadigi tespit edilmistir. TUTK(2021) de bu dogrultuda benzer bir rapor
sunmugtur. Calismalar, dijital oyun oynama sikliginin sosyallesme (Reyes ve dig., 2023), stres atma (Green
ve Bavelier, 2003; Mercer, 2015; Prot ve dig., 2014) ve bos zamani degerlendirme (Dogan Keskin & Aral,
2022) gibi psikolojik islevletle iligkili oldugunu ortaya koymustur. Bu baglamda, arastirma bulgulari, dijital
oyunlarin geng yetiskinlerin giinliik yasaminda giderek artan 6nemini ve oyun kiltiiriiniin yayginlasmasini
yansitmaktadir.

Arastirmanin Gg¢linct asamasinda katlimeilarin dijital oyun oynama aligkanliklarinin ¢alismalarini ve
akademik basarilarini etkileyip etkilemediklerine bakilmistir. Buna gére dijital oyun oynamanin ¢alismalarini
ve akademik basarilarini ¢ogunlukla etkilemedigini, aksine destekledigi belirlenmistir. Bununla birlikte bazt
ogrencilerin odaklanmayi zorlastirdigint ifade ettigi gorilmiistiir. Bu sonuglar, alan yazindaki farklt arastirma
sonugclartyla paralellik gbstermektedir. Dijital oyunlarin bilissel esneklik (Bozyigit& Yilmaz, 2023), problem
¢6zme becerisi (Ahmad ve dig.,, 2021; Soluade vd, 2022) ve odaklanma yetenegini gelistirebilecegini
belirtitken, Swing ve arkadaslart (2010) asirt oyun kullaniminin akademik performansi olumsuz
etkileyebilecegine isaret etmislerdir. Ayrica Ip ve dig. (2008)’e gére akademik bagari ile oyun oynama siklig
arasinda bir iliski yoktur. Bununla birlikte, Granic ve dig. (2014) tarafindan yapilan kapsaml bir meta-analiz,
dijital oyunlarin 6grenme motivasyonunu artirdit ve akademik basartya katki saglayabilecegi sonucuna
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ulasmistir. Ozellikle strateji ve egitsel icerikli oyunlarin bilissel beceriler iizerinde olumlu etkileri oldugu
vurgulanmaktadir (Ghasemi ve dig., 2024; Mocuanu ve dig., 2021). Buna gére dijital oyunlarin akademik
calismalara destek olabilecegini, ancak bireysel farkliliklarin ve oyun tlrlerinin énemli bir rol oynadig
sOylenebilir.

Arastirmada lisans 6grencilerine dijital oyun oynamak zaman yOnetimini etkileyip etkilemedigine
bakilmistir. Ogrencilerin  ¢ogunlugu dijital oyunlarin zaman yonetimlerini olumsuz  etkilemedigini
belirtmistir. Zaman farkindahiginin kayboldugunu belirten katilimcilar da oldugu gorillmistiir. Bu bulgular
dijital oyunlarin psikolojik ve zamansal deneyim tizerindeki karmagik etkisi oldugunu ortaya koymaktadur.
Csikszentmihalyi'nin (1990) "akis" teorisi, dijital oyunlarin zaman algisini degistirebilen 6znel deneyimler
yaratt@int actklamaktadir. Billieux ve dig. (2015), dijital oyunlarin zaman farkindaligini degistirebilen bir "akis
durumu" olusturdugunu ve bu durumun bazi bireyler icin bagimlilik benzeri davranislara yol acabilecegini
tespit etmislerdir. Wood ve dig. (2004) ise dijital oyunlarin zaman yonetimi tizerindeki etkisinin bireysel 6z-
diizenleme becerilerine baglt oldugunu vurgulamuglardir. Benzer sekilde, Kowert ve dig. (2014) tarafindan
yapilan arastirmada, oyun oynama siirelerinin kontrollii ve bilingli yénetiminin akademik performans ve
gunlik yasam aktiviteleri tizerinde belirgin bir olumsuz etki yaratmadigt sonucuna ulasilmistir. Bunlara gére
dijital oyunlarin zaman yOnetimi tizerindeki etkisinin bireysel farkliliklart yansittigini ve oyun-yasam dengesi
konusundaki bireysel farkindahigin 6nemini géstermektedir.

Lisans 6grencilerinin dijital oyun oynamanin bilissel ve devinissel (psikomotor) becerileri gelistirip
gelistirmedigi konusunda distnceleri alinmistir. Buna gbre dijital oyun oynamanin refleksi, kas
koordinasyonunu gelistirdigi belirtilmigtir. Ayni zamanda bilissel gelisime de destekleyici bir unsur oldugu
vurgulanmistir. Dijital oyun oynamanin séz konusu becerileri olumsuz etkiledigini belirten azinlk da
mevcuttur. Green ve Bavelier (2012) ve Li ve dig. (2016), dijital oyunlarin gérsel-motor koordinasyonu ve
tepki siirelerini 6nemli Slgtide gelistirdigini ortaya koymuslardir. Yapilan néro-bilissel ¢alismalar, aksiyonlu
video oyunlarinin el-géz koordinasyonu ve ¢oklu gbrev yapabilme becerilerini destekledigini gdstermistir
(Green ve dig., 2012; Strobach ve dig., 2012; Wenkai ve dig., 2024). Stanmore ve dig. (2017), Pallavicini ve
dig. (2018) ve Mansor ve dig. (2020) ise dijital oyunlarin 6zellikle problem ¢ézme, stratejik diisinme ve
bilissel esneklik gibi iist diizey zihinsel becerilerin gelisimine katki sagladigini tespit etmislerdir. Bununla
birlikte, Gentile (2011) asirt oyun kullaniminin bazi bireysel vakalarda dikkat daginikligina neden
olabilecegine isaret etmistir. Ayrica Dindar (2018) ¢alismasinda, dijital oyun oynama ile problem ¢6zme
becerileri arasinda bir iliski bulunmadigint belirtmistir. Arastirmanin sonuclart alan yazindaki kapsaml
calismalarla uyumlu gérinmektedir. Sonug olarak, dijital oyunlarin beceri gelisimindeki barindirdigt
potansiyel olumlu etkilerini desteklerken, ayni zamanda bireysel farkliliklarin ve oyun tiirlerinin 6nemini de
vurgulamaktadir.

Dijital oyun oynamanin sosyal becerileri nasil etkiledigine bakildiginda, 6grencilerin ¢ogunlugunun
sosyallesmeye ve iletisime vurgu yaparak olumlu etkisinden bahsettigi gérilmistir. Borg ve dig. (2020),
cevrimici ¢ok oyunculu oyunlarin ishirligi, takim calismast ve iletisim becerilerini gelistirdigini ortaya
koymuslardir. Yapilan calismalarda dijital oyunlarin sosyal etkilesim ve iletisim becerilerini destekledigini,
6zellikle kiiresel oyun topluluklarinda farkls kiltiirlerden insanlarla etkilesim imkant sagladigt vurgulanmigtir
(Attou ve dig., 2024; Lie ve dig., 2022). Bununla birlikte, Blinka ve Mikuska (2014), bu etkilesimlerin
niteliginin oyun tiird ve bireysel sosyal becerilere baglt oldugunu belirtmislerdir. Arastirmanin bulgulart ve
literatiirdeki calismalara bakildiginda dijital oyunlarin sosyallesme ve iletisim becerilerini destekleyici rolintin
olabilecegi gorilmustiir.

Dijital oyun oynamanin akademik basari tizerindeki etkisine 6grenen goriislerine gére bakildiginda
oyunlarin egitsel 6zellikleri ve motive edici taraflart ile akademik basarilarini destekledikleri belirtilmistir.
Bununla beraber akademik olarak bagari saglayan 6grencilerin dijital oyunlari kendileri i¢in bir 6dil unsuru
olarak kullandiklart gérilmistir. Gee (2007), dijital oyunlarin 6grenme motivasyonunu artiran ve biligsel
beceriler gelistiren etkilesimli ortamlar sundugunu vurgulamustir. Kapp (2012), oyunlastirma (gamification)
yaklasiminin akademik motivasyonu destekleyen 6nemli bir egitsel strateji oldugunu ortaya koymustur.
Prensky (2002) ise dijital oyunlarin 6grenme streglerinde aktif katilim ve igsel motivasyonu artirdigini
belirtmistir. Deterding ve dig. (2011), oyun mekanizmalarinin 6dil sistemleri ve basart duygusunu
destekleyerek akademik performanst olumlu etkileyebilecegini gostermislerdir. Ayrica, Hanus ve Fox (2015)
tarafindan yapilan arastirma, dijital oyun mekanizmalarinin 6grencilerin 6zerklik, yetkinlik ve iligkisellik
duygularini destekledigini ve bu durumun akademik motivasyonu artirdigint ortaya koymustur. Buna gore
dijital oyunlarin akademik bagari tizerindeki etkisinin oldugu ancak bireysel motivasyon ve Ogrenme
stratejilerinin bu stirecte belitleyici olabilecegi gorilmustiir.
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Son olarak arastirmada 6grencilerin egitsel oyunlar oynanmasi, oynanan oyunlarin seviyesinin belirtilen
yaslara gore secilmesi, oyun oynarken zaman yénetimine dikkat edilmesi ve daha ¢ok stresten uzaklastiran
ve rahatlatan oyunlarin oynanmasini 6nerdikleri belirlenmistir. Gentile ve arkadaglart (2011), dijital oyun
kullaniminda yas ve icerik uyumlulugunun ruhsal ve bilissel gelisim acisindan krittk 6nem tagidigini
vurgulamuslardir. Przybylski ve dig. (2014), oyun seciminde yas ve gelisimsel 6zelliklerin dikkate alinmasinin
psikolojik saglik tizerinde olumlu etkileri oldugunu ortaya koymuslardir. Mannikké ve Billieux (2015), zaman
yonetiminin dijital oyun kullaniminda temel bir kontrol mekanizmasi oldugunu ve asirt oyun kullaniminin
psikolojik uyum tizerinde olumsuz etkileri olabilecegini belirtmislerdir. Bowman (20106) ise stres yonetiminde
dijital oyunlarin rahatlama ve gevseme aract olarak kullanilabilecegini, ancak bunun kontrollii ve bilingli bir
sckilde yapilmast gerektigini vurgulamuslardir. Buna gore dijital oyun kullaniminda yas, icerik, zaman
yonetimi ve psikolojik islevsellik acisindan bilingli bir yaklasimin gerektigi séylenebilir.

Arastirmanin sonuglarina gore belirlenen 6neriler asagida verilmistir.
Ogtenenler icin;

- Dijital oyun oynarken kontrolli olunmasi gerekmektedir. Oyun oynama siiresi diger giinlitk
etkinliklerle dengeli olmalidur,

- Oyun segerken bilingli olunmal, bilissel ve devinissel becerileri gelistirecek, yas ve bireysel gelisime
uygun, sosyal ve iletisim becerilerini destekleyecek oyunlar tercih edilebilir,

- Oyun oynamanin zaman yOnetimi tizerindeki etkisinin farkinda olunmali ve béylece 6z-diizenleme
becerilerini gelistirmek hedeflenebilir.

Ogretmenler igin;
- Egitsel icerikli dijital oyunlar 6grenme stireclerine entegre edilebilir,

- Ogrencilerin dijital oyun kullanim durumlari ve bunlarin akademik performansla iliskisi konusunda
farkindalik olusturmalarina yardim edilebilir,

- Sinif ici etkinliklerde isbirligi ve iletisim becerilerini gelistirecek oyun temelli 6grenme yaklagimlart
kullanilabilir,

- Ogrencilere bilingli oyun segiminde rehberlik edilebilir.
Arastirmacilar icin;

- Dijital oyunlarin farkli yag gruplarindaki ve 6gretim kademelerinde psikolojik ve akademik uyum
tzerindeki etkilerini arastiran boylamsal ¢alismalar yapilabilir,

- Dijital oyunlarin bilissel, devinissel ve sosyal beceriler tizerindeki etkilerini derinlemesine analiz eden
deneysel calismalar yapilabilir,

- Farkli dijital oyun tiitlerinin akademik motivasyon ve basart tizerindeki etkilerini kargilastirmali olarak
incelenebilit.
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EXTENDED ABSTRACT

Digital games are regarded as dynamic tools that extend beyond traditional learning and provide interactive
learning experiences (Duisenova, 2024). These games increase student motivation (Granic et al., 2014;
Soares et al., 2024), developing their cognitive skills (Ghasemi et al., 2024; Mocuanu et al. (2021) and
platforms supporting social interaction (Borg et al., 2020) are increasingly prominent in modern educational
approaches. Undergraduates, in particular, represent a generation closely associated with digital games
(Kumar et al., 2023; Merildinen & Ruotsalainen, 2023; Wittek et al., 2016), making them an appropriate
sample for experiencing and evaluating the educational potential of these technologies. Nowadays, the
awareness, approaches, competence, and usage levels of teachers and prospective students towards new
technologies are among the key research topics (Serin, 2024). Increasing use of digital games in educational
environments (Kirkman, 2020; Morales et al., 2024; Sperano et al. (2023), it is important to understand how
teachers and teachers are perceived by their candidates. The change in learning habits of the digital
indigenous generation and the rapidly expanding role of technology in education (Thianthai & Tamde, 2022)
obliged teachers to understand their pedagogical approach and perspective towards digital games. This
research is designed in the basic Intel research pattern, aimed at identifying undergraduate students' views
on digital games (Glesne, 2013). The basic qualitative research pattern aims to examine how individuals
interpret their experiences on a subject, shape their world, and what meanings they ascribe to those
experiences (Merriam, 2009). The research data was collected through a semi-structured interview form
prepared by the researcher. The types of digital games that undergraduates play are most often found to
play in the form of information competition and strategy. Researchers such as Prensky (2003), Gee (2012)
have emphasized that digital games increase active participation in learning processes, problem-solving skills
(Cif¢i, 2024), and critical thinking competences. In particulat, strategy games appear to improve students'
analytical thinking skills and help them understand complex systems (Boot &Blakely, 2011; Maria Bottino
& Ott., 2006). Similatly, game competition types have the potential to reinforce academic knowledge and
reproduce learning content in a fun way (Monish vs., 2022). A majority of the players are found to play
around half an hour each day, or 2-3 hours a day. According to Sun (2023) research, the vast majority of
young individuals play digital games on a regular basis. Similarly, Quantic Foundry's (2020) global game
research found that college students played between 1-3 hours a day on average. TUIK (2021) also submitted
a similar report. Studies, socializing (Reyes et al., 2023), stress-throwing (Green and Bavelier, 2003; Mercer,
2015; Prot et al.,, 2014) and free-time evaluation (Dogan Keskin & Aral, 2022) have shown that it is
associated with psychological functions. It has been determined that digital gaming often does not affect his
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work or his academic achievements, but rather supports his work. Cognitive flexibility of digital games
(Deviant &Yilmaz, 2023), problem-solving capability (Ahmad et al., 2021; Swing and his colleagues (2010)
pointed out that excessive gaming can adversely affect academic performance, while Swing (2022) and his
colleagues (2010) stated that he could improve his ability to focus. And Rope. (2008) There is no relationship
between academic achievement and the frequency of play. Nevertheless, Granic and the other. (2014)
extensive meta-analysis concluded that digital games increase learning motivation and can contribute to
academic success. It is particularly emphasized that games with strategy and educational content have
positive effects on cognitive skills (Ghasemi et al.., 2024; Mocuanu et al., 2021). The majority of students
stated that digital games do not negatively affect their time management. Csikszentmihalyi's (1990) "flow"
theory states that digital games create subjective expetiences that can change time perception. Billieux and
the other. (2015), they found that digital games create a "flow state” that can alter time awareness, leading
to addiction-like behavior for some individuals. Wood and the other. (2004) stressed that the impact of
digital games on time management depends on individual self-editing capabilities. The reflex of digital game
play has been demonstrated by students for whom it improves muscle coordination. Green and Bavelier
(2012) and Li and the other. (2016) revealed that digital games significantly improve visual-motor
coordination and response times. Neuro-cognitive studies have shown that action video games support
hand-eye coordination and multitasking capabilities (Green et al., 2012; Strobach et al., 2012; Wenkai et al.,
2024). Stanmore and the other. (2017), Pallavicini and others. (2018) and Mansor and others. (2020) found
that digital games in particular contribute to the development of high-level mental skills, such as problem
solving, strategic thinking, and cognitive flexibility. A majority of students have been found to talk about
the positive impact of digital gaming on social and communication, emphasizing the importance of digital
gaming. Borg and the other. (2020) found that online multiplayer games improve collaboration, teamwork
and communication skills. Literature emphasizes that it enables interactions with people from different
cultures, especially in global game communities (Attou and., 2024; Lie et al., 2022). Students have expressed
support for academic achievement through educational features and motivational aspects of games. Gee
(2007) emphasized that digital games offer interactive environments that increase learning motivation and
enhance cognitive skills. Kapp (2012) found that the playmaking approach was an important educational
strategy that promoted academic motivation. Prensky (2002) stated that digital games increase active
participation and internal motivation in their learning processes. Deterding and other. (2011), they have
shown that game mechanisms can positively affect academic performance by supporting reward systems
and a sense of success. the research has found that students recommend playing educational games, selecting
the level of games played by a given age, paying attention to time management when playing games, and
playing games that are more stress-distressing and comforting. Gentile and his colleagues (2011) emphasized
that age and content compatibility in digital gaming is critical to spiritual and cognitive development.
Przybylski and the other. (2014), they found that the consideration of age and developmental features in
game selection had a positive effect on psychological health. Minnikké and Billieux (2015) stated that time
management is a basic control mechanism for digital gaming and that overgaming may have negative effects
on psychological harmony. Bowman (2016) emphasized that digital games can be used as a relaxation and
relaxation tool in stress management.
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