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OZET

Dijital oyunlar, insanlarin elektronik ortamlarda senkron ya da asenkron olarak birbirleri ile etkilesim kurduklari
sanal platformlardir. Gegmis yillarda bireylerin oyun etkinlikleri bilisim teknoloji etkisiyle dijital oyun kavram
olarak karsimiza ¢ikmistir. Geleneksel oyunlara gosterilen ilgi her gegen giin azalmakta ve dijital yatkinlig
yiiksek bir toplum olugmaktadir. Sporcu 6grenciler ile yapilan bu arastirmada; oyun 6ncesinde, esnasinda ve
sonrasindaki duygu durumlarini ortaya cikarmak amaglanmistir. Bu amagla nitel arastirma cesitlerinden
fenomenolojik yaklasim deseni kullanilmistir. Caligma grubunu, 2021 yilinda ortadgrenimde egitimleri devam
eden 14 sporcu Ogrenci olusturmaktadir. Calismada veri toplama aract olarak arastirmacilar tarafindan
gelistirilen acik uglu sorulardan olusan bir form kullanilmistir. Elde edilen veriler, igerik analizi asamalar
dikkate alinarak temalara ayrilmistir. Analizler sonucunda katilimcilarm dijital oyun 6ncesinde yiiksek oranda
heyecan duyduklari, oyun esnasinda huzur, mutluluk ve miicadele hissettikleri, oyun bitiminde ise huzursuzluk,
kaygi ve yorgunluk yasadiklari tespit edilmistir. Dijital oyunlarmn gelismesi, ¢arpik kentlesme ve oyun alanlarmin
azalmasi ile bireylerin dijital oyunlara olan ilgi ve yodnelim diizeyleri giderek artmaktadir. Arastirma
sonuglarinda tespit edilen, oyun sonrasi yasanan olumsuz duygu durumlari dikkate alindiginda, ebeveyn,
ogretmen ve antrendrlerin, dijital oyun ile ilgili oyun tiirli, oyun siiresi gibi parametreler konusundaki
farkindaliklarinin arttirilmasinin faydali olacagi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Duygu Durumlari, Fenomenoloji,

Investigation of Athlete Students’ Emotions Before and After the Digital
Game

ABSTRACT

Digital games are virtual platforms where people interact with each other synchronously or asynchronously in
electronic environments. In the past years, the game activities of individuals have emerged as the concept of
digital games with the effect of information technology. The interest shown in traditional games is decreasing
day by day and a society with high digital predisposition is formed. In this study, which was conducted with
athlete students; It is aimed to reveal the emotional states before, during and after the game. For this purpose, the
phenomenological approach pattern, one of the qualitative research types, was used. The study group consists of
14 athlete students who continue their education in secondary education in 2021. In the study, a form consisting
of open-ended questions developed by the researchers was used as a data collection tool. The data obtained were
divided into themes, taking into account the content analysis stages. As a result of the analysis, it was determined
that the participants were highly excited before the digital game, they felt peace, happiness and struggle during
the game, and they experienced restlessness, anxiety and fatigue at the end of the game. With the development of
digital games, unplanned urbanization and the decrease in playgrounds, the level of interest and orientation of
individuals towards digital games is increasing. Considering the negative emotions experienced after the game,
which was determined in the results of the research, it can be said that it would be beneficial to increase the
awareness of parents, teachers and coaches about the parameters such as game type and game duration related to
digital games.
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GIRIS
Cocukluk giderek baskalagan ve bu baskalasmayla ile beraber de kiiltiir olusturan ve bununla
birlikte siire¢ icerisinde de kendini tekrardan tireten bir olgudur. Cocukluk kiiltiiriiniin ¢ok

etkili vasitast ve ¢ocugun kendini en etkili bicimde disa vurdugu saha ise oyundur (Sormaz ve

Yiiksel, 2012). Oyun konusu insanoglunun dikkatini her zaman ¢ekmistir (Huizinga, 1995).

Oyun, ¢ok fazla arastirma yapan kisiler eliyle derinligine arastirilarak, ayrimli ve birbirini
tamamlayan c¢ok fazla tarifle karsilasmaktayiz. Fromberg (1992) oyunun fikir ve simge,
anlamli, etkin, haz veren, istekli, kaide ve hadiselere dayanan bir aktiviteyle karakterize
edildigini ifade etmektedir (Fleer, 2014). Oyun bireyin en mithim yasam sahasidir. Bu
kontekstte oyuna ait pek ¢ok tanimlamaya literatiirde denk gelmek muhtemel olmakla beraber
umumi olarak oyunun bireyin tespit liyakati ve zevk duydugu, giizel vakit geg¢irdigi normal

ogrenme siireci seklinde de tanimlanabilmektedir (Cetin, 2013).

Diinden bugiine oyun ile beraber oyun sirasinda yararlanilan oyun oyuncaklarinda teknolojik
ilerlemelere paralel olarak varyasyon belirttigi goriilmektedir (Inan ve Dervent, 2016).
Teknolojinin ¢abuk bir sekilde ilerlemesi, hizli ve kétii sehirlesme ve agik oyun sahalarmin
yok olmasi gibi etkilerle beraber bilhassa geng kisilerin teknolojik oyunlara olan alaka ve
dogrulum seviyelerinin gittikce arttig1 belirtilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016). Bilgisayar
teknolojilerinin ilerlemesi, oyun oynama sahasi ve oyun araci olarak ortam sunan dijital
diinya, bireylerin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden dijital hayattaki oyunlara daha
olagan ulasim sunan dijital oyun kavraminin tanimlanmasini ¢ikarmustir. (Bird ve Edwards,
2015). Dijital oyunlar, kisilerin bir program araciligiyla bilgisayarla ya da birbirleri ile
etkilesim sagladiklar1 sanal ortamlardir. Oyuncu yalniz olarak bilgisayar ile oyun
oynayabildigi gibi evrenin herhangi bir topragindaki kisilerle de oyun oynayabilmektedir
(Cakmak, 2015).

Cok ve ark. (1997) arastrmalarinda oyun Kkiiltiirii hakkinda miihim bir hakikati ortaya
koydugunu, TR’de oyun iceri de tutuluyor, sirketlesiyor, toplu haberlesme vasitalarmin
tesirine erisiyor, oyunlardaki geleneksel olmayan unsurlar giderek cogaliyor. Oyun, spor
kavraminin bir alt kapsami seklinde muhakeme edilebilir. Spor: Bireylerin kisisel ya da
birlikte olarak fiziksel, ruhsal ve diisiince yetenegini kendine ve bir rakibine karsi, dnceden
tayin etmis bir ahenk icinde muvaffakiyet kazanmaya yonelik ve yarigma stresini yasamak
icin yaptig1 viicut hareketlerinin tiimiine verilen genel addir (http-1). Spor insanhigin var
olmasi ile birlikte varligini hissettirmis, bir¢ok alanda hizli bir degisime girmis ve kendisiyle
birlikte bir¢ok alana da degisim yasatmustir (Y1ildirim, Arag Ilgar ve Uslu, 2018).
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Spor etkinlikleri bireylere beraber hareket yapabilme 6zelligi, rekabet¢i yapi, calisma diizeni,
cesaret ve yarigma ihtiyaglarini yakalattirir. Galip gelmek ve yenilmeyi 0grenen kisi ayni
vakitte benimsemeyi, yardimda bulunmayi ve digerlerinin fikirlerine saygili davranmayi
Ogrenir ve bununla birlikte kigide toplumsal mesuliyet hissi artarak topluluga uyum saglama
ve toplumsallagma siireci elde edilmis olur (http-2). Bozdag, (2020) diizenli olarak yapilan
spor hem fiziksel hem de psikolojik degisikliklere yol acacagmni belirtmistir. Sporun
sosyallesme boyutu iizerine Ocal Kara¢ (2019) yapmis oldugu calismada sosyal gruplarin
sporcularin kendilerini kotii hissetmelerinde etkili oldugunu, Inan ve ark. (2019) spor
faaliyetlerinin sosyal kaygiy1 azalttigi, Sirganc1 ve ark., (2019) ise bireylerin spor faaliyetleri
katilimlarinin psikolojik ihtiyaclarinin karsiladigi yoniinde goriis belirtmistir. Toplumsallagsma
stireci saglanmig kisilerde de haz hissinin entegrasyonla birlikte artacagi diistiniilmektedir.
Dijital diinyada bu duygularin yasanamayacagi ve bununda kaygiya sebebiyet verecegi

diistiniilmektedir

Gilinitimiizde bireylerin ¢cogunlugu okulda ve evde hareketsiz kaldiklarini, bos zamanlarini ise
kendilerini daha da hareketsiz kilan tv, bilgisayar, cep telefonu ve Internet’e zaman ayirarak
gecirdiklerini belirtmislerdir (Sahin, Sahin, Yildirim ve Kirkaya 2019). Kaygi, ¢ogu vakit
anlasilmasi gii¢, birgok vakit adlandirilmasi zor, birgok vakit de goriis kargasasi icinde gézden
kacirilan, ama saptamasi ¢cok miihim bir pozisyondur. Diisiinceli birey bir seyden tlirkiiyormus
gibidir, kendini huzursuz sezer ve evhamli bir duygu i¢indedir (Dag, 1999). Kaygiy1 pozitif ve
negatif bir hissiyat sekli olarak gérmek muhtemeldir. Kaygiy1 negatif sekilde vasiflandiran
unsurlar, fikre uygun olmayis1 ve psikolojik etkinlikleri yani diisiinceleri rahatsiz etmesidir
(Ersevim, 2005). Kaygi ile birlikte 6tke, stres, saldirganlik, huzur, mutluluk gibi dijital
oyunun tiim evrelerinde organizmada farkli duygu durumlarn ile karsilasildig:
diisiiniilmektedir. Tiim bu bilgiler 1s51831Inda bu ¢aligmada sporcu 6grencilerin dijital oyun
oncesinde esnasinda ve sonrasindaki meydana gelen duygu degisimlerinin nasil etkilendiginin

incelenmesini yazina yarali olacagi s6ylenebilir.
MATERYAL & METOT
Arastirmanin Modeli

Dijital oyunlarin sporcu ogrencilerin oyun Oncesinde esnasinda ve sonrasindaki duygu
durumlarinin  etkisinin incelendigi bu arastirma, nitel arastrma yOntemine gore
desenlendirilmistir. Verilerin elde edildigi sporcu 6grencilerin oyun dncesinde esnasinda ve

sonrasindaki duygu durumlarmin deneyimlerinden yola ¢ikilarak olusturdugu etkileri ayrintili

30



bir bigimde degerlendirmeyi (Creswell, 2003) ve bu konu {izerine oOnerileri kesfetmeyi

sagladig i¢in nitel arastirma deseni tercih edilmistir.
Cahsma Grubu

Calisma grubunu, Kayseri ilinde, spor kuliiplerinde faaliyet gosteren ve okul yasantilarina
devam eden, 15 sporcu cocuk olusmustur. Arastirmanin ¢alisma grubu amacli 6rneklem
yontemlerinden olgiit drnekleme yontemi kullanilarak belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme,
orneklemin arastirmanimn amacma uygun olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar,

nesneler ya da durumlardan olusmaktadir (Biiyiikoztiirk ve ark., 2016).
Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin veri toplama araci, yar1 yapilandirilmis goriismedir. Yarit yapilandirilmis
goriismede goriismeci, genel olarak Onceden hazirladigi sorularin disina pek ¢ikmadan
sorularmi1 yoneltir. Ama 6grencilerin verdigi cevaplar dogrultusunda yine hazirlamis oldugu
sorular dogrultusunda goriisiilen kisilerin bakis agilarini ortaya ¢ikarmada daha derinlemesine
bilgi sahibi olmak amaciyla ek sorular sorma 6zgiirliigiine sahiptir (Glesne, 2012). Belirlenen
sporcu cocuklar ile yar1 yapilandirilmis goriisme formuna dayali bir sekilde goriismeler
gergeklestirilmistir. Tarafimizca yapilan goriismeler, ortalama 45 dakika siirmiis olup, veriler
yazilarak kaydedilmistir. Verilen cevaplar analiz edilerek dijital oyunun kaygi ile iligkisinin
belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki arastirma sorularima

yanit aranilacaktir.

Dijital oyun nedir?

Dijital oyun 6ncesi duygu durumunuz nasildir?

Dijital oyun esnasinda duygu durumunuzda ne gibi degisiklikler meydana gelmektedir?
Dijital oyun sonras1 duygu durumunuzdaki degisiklikler nelerdir?

Dijital oyun oynamazsaniz nasil duygular edinirsiniz?

Kendinizi spor yaparken mi, dijital oyun oynarken mi rahatlamis hissediyorsunuz, neden?
Verileri Analizi

Bu arastirmada yar1 yapilandirilmis form ile elde edilen goriisler tiimevarim analizi yoluyla
¢oziimlenmistir. Tiimevarim analizi ¢alisilan durum kapsaminda Oriintiilerden ortaya ¢ikan
boyutlar1 ayrintili bicimde analiz etme olanag1 saglar (Patton, 2002). Tiimevarim analizinde

temel amag toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iligkilere ulagsmaktir. Arastirmada
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timevarim analizi kapsaminda verilerin kodlara gore diizenlenmesi tanimlanmasi ile

bulgularin yorumlanmasi asamalar1 izlenmistir (Yildirim ve Simsek, 2005).

BULGULAR
Sizce dijital oyun nedir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dgrencilerin dijital oyun hakkindaki goriisleri

Sekil 1°de verilmistir.

_ - -

Sekil 1. Ogrencilerin dijital oyun hakkindaki gériisleri

Sekil 1’e gore Ogrencilerin dijital oyun hakkindaki goriisleri arastirmaci tarafindan
sosyallesmek ve zaman gecirmek olarak iki kategoriye ayrilmistir. Bunlara iliskin 6grenci

goriiglerine asagida yer verilmistir.

El: “Dijital oyunlar insanlart asosyallige stiriikleyen bir taraftan da sana dost olan sosyal bir
platformdur. Dijital oyunlarla insan hem sosyallesir hem de asosyallesir. Sosyallesmekten
kastim sosyal medyadaki, dijital oyundaki arkadagliktan bahsediyorum, evet yiiz yiize kurulan
arkadashgin yerini tutmasa da o da bir iliski tiriidiir.” farkli olarak E2: “Dijital oyun
bilgisayar veya telefonlarda grafik ve efektleriyle icine ¢eken uygulamadir. Teknolojik
aletlerle oyun oynama bi¢imi de denebilir.” bununla birlikte E3: “Dijital oyunu insanlar
asosyallige stiriikleyen bir platform oldugunu diistiniiyorum ve bir kez aliskanlik oldugu
zaman insanlar birakmakta zorlaniyor.” E4: “Bence dijital oyun enerjinin tavan yaptigi,
duygularin ¢ok ani degisiklikler gosterdigi, gerek arkadaslarla gerek tek basina vakit
gecirdigin sanal bir alemdir.” E5: “Bence dijital oyun tek basina veya arkadaslarla
eglencelik, zaman gegirmek, stres atmak, bilgisayardan ya da telefondan oynanan
oyunlardir.” E6: “Dijital oyunlar bireyleri rahatlatmak ve eglenceli zamanlar gegirmelerini
saglamak igin tasarlanmis oyunlardir.” ET: “Dijital oyun sikildigimiz zaman eglenmek igin,
rahatlamak i¢in, zaman gegirmek icin ve kafa dagitmak i¢in tablet veya telefon gibi elektronik
aletlerle oynanan oyunlardir.” ET: “Bilgisayar ya da benzer elektronik cihazlarla
oynadigimiz keyifli vakit gecirdigimiz oyunlara dijital oyun denir.” E9Q: “Elektronik ortamda,
bilgisayariarda oynadigimiz zaman gegirdigimiz etkinliklerdir.” E10: “Bilgisayarda
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oynadigimiz zaman ge¢irdigimiz aktivitelerdir.” E11: “Telefondan veya bilgisayardan
oynanan oyunlar.” E12: “Insanlarin zaman gecsin diye oynadigi kullandigi bilgisayar ya da
diger teknolojik aletle oynadigi birtakim oyunlar.” E13: “Bilgisayar ya da benzer elektronik
cihazlarla oynadigimiz oyunlara dijital oyun denir.” E14: “Telefonda, bilgisayarda, tablette

vb. elektronik cihazlarla oynanan oyunlara denir.” seklinde goriiglerini belirtmislerdir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi genel olarak dijital oyunun bilgisayar ya da
benzeri elektronik cihazlarla oynanan keyifli vakit gecirilen etkinliklere verilen genel adin
oldugu ayrica sosyallesmenin ve zaman geg¢irmek icin yapilan aktivitelerin tiimii olarak

adlandirildigi sonucuna ulasilmistir.
Dijital oyun oncesi duygu durumunuz nasildir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dgrencilerin dijital oyun dncesi duygu durumuna

iligkin goriislerine Sekil 2°de verilmistir.

o) | oo | ()

Sekil 2. Ogrencilerin dijital oyun éncesi duygu durumuna iliskin goriisleri

Sekil 2’ye gore oOgrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyun Oncesi duygu
durumuna iligkin goriislerine arastrmaci tarafindan stres, heyecan ve agresif olarak ii¢

kategoriye ayrilmistir. Bunlara iliskin 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

El: “Dijital oyun oéncesi heyecanli olurum kazanma arzusu olusur, icimde rakiplerimle
karsilasip hepsini yenme i¢giidiisii meydana gelmektedir.” farkli olarak E2: “ Dijital oyun
oncesi sikilma hissi, kendini boslukta hissetme ve sanki bir seyler eksikmis gibi duygulara
sahip oluyorum.” seklinde cevap vermistic. E3: “Genellikle sikildigim zamanlar dijital oyun
oynadigim i¢in eger dijital oyun oynamaya basladiysam ondan énce mutlaka sikilmigimdir.
Eger dijital oyun oynamiyorsam keyfim yerinde ve sikilma gibi bir durumum séz konusu

degildir.” E4: “Ben genellikle dijital oyunlari bos bulundugum zamanlarda oynarim yani
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stkildigim  vakitlerde oynadigim i¢in  dijital oyun oncesi sitkilma gibi duygular
yasayabiliyorum.” bununla birlikte E5: “Dijital oyun oncesi duygu durumum normaldir.
Gerektigi yerde olmasi gereken duygulart yasarim. E6: “Dijital oyun oncesi aswri sikilmis
oluyorum, yapacak bir fiziksel aktivite olmadiginda da dijital oyuna basvurmak istiyorum.”
E7: “Dijital oyun oncesi duygu durumum giin icerisinde yasadigim olay ve durumlara bagh
olarak degisiklik gostermekle birlikte genelde sakindir.” E8: *“ Cok heyecanli oluyorum.
Bilgisayarimda veya telefonumda oyun acilana kadar beklerken bile yerimde duramiyorum.
Yani baya stres oluyorum diyebilirim. Hemen acilsin diye beklerken nefes almam bile
hizlamiyor.” E9: “Heyecanlaniyorum. Oyun oynamadan once yapmam gereken bir sey varsa
onu bastan savma hemen halledip oyunun basina geg¢mek istiyorum. Bu da ailemin bana
kizmasina neden oldugu igin en basta sinirli ve agresif bir sekilde oyunun basina gegiyorum.”
E10: “Oyuna girerken acaba oyunda neler olacak diye biiyiik bir merak sariyor beni.
Arkadaglarimin oynadiklarint goriince merakim daha da artiyor. Oyunda neler kullanacagimi
diistintiyorum bu da beni biiyiik olgiide etkiliyor.” E1l: “Ashinda extrem bir durum
yasamiyorum. Gayet normal bir sekilde bilgisayarimin basina geciyorum ve oyunumun
baslamasin bekliyorum. Bu ana kadar herhangi bir sey olmuyor. Asil sorun oyun oynamaya
basladiktan sonra baglyor.” E12: “Oyuna baslamadan énce biitiin hazirliklarimi yaparim.
Oyun sirasinda tabletimin, telefonumun ya da bilgisayarimin bozulacagi kapanacagi gibi
seyler aklima gelir biraz strese kapilirim. Ama oyun baslayinca bu stresim geger.” E13:
“Normalde de ¢ok sabirsiz biriyimdir. Oyun oncesi daha da sabirsiz oluyorum. Haz almaya

i3

daha oyuna baslamadan basliyorum.” son olarak El4: “Oyunu kazanmirsam c¢ok giiglii
kaybedersem gii¢siiz olacagimi diistindiigiim i¢in biraz stres biraz da iiziintii i¢inde oluyorum.

Ama bunun bile verdigi bir mutluk var.” diyerek cevaplamistir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi bircok duygu durumuyla karsilasilmaktadir.
Bunlar heyecan, sinir hali, agresiflik durumudur. Ayrica bazi 6grencilerde haz alma, mutluluk

duyma gibi durumlarda goriilmektedir.

Dijital oyun esnasinda duygu durumunuzda ne gibi degisiklikler meydana gelmektedir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde Ogrencilerin dijital oyun esnasinda duygu

durumundaki degisikliklere iliskin goriislerine Sekil 3’de yer verilmistir.

e e Bt



Sekil 3. Ogrencilerin dijital oyun sirasmda duygu durumuna iliskin goriisleri

Sekil 3’e gore dgrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyun esnasindaki duygu
durumuna iligkin goriiglerine arastirmaci tarafindan duygu karmasasi ve adaptasyon olarak iki

kategoriye ayrilmistir. Bunlara iligkin 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

El: “Dijital oyun esnasinda eger kotii sonuca dogru gidiyorsam moral diigiikliigii yasarim,
liziintii icerisine girerim ve isteksiz olurum. Tam tersi iyi sonuca dogru ilerliyorsam i¢imde
zafer ¢anlari ¢alar ve daha sevki odaklanarak oynarim.” E2: “ Oyun esnasinda farkh farki
duygu degisiklikleri ile karsilasirim. Bir anda sinirlenirim bir anda mutlu olurum bir anda
kahkahalara bogulurum. Yani tek bir duygu degil biitiin duygulart ortaya karisik yagsarim.”
E3: “Dijital oyun esnasinda bir¢ok duyguyu aym anda yasayabilirim. Mutluyken aninda
ofkelenebilir, kizabilir, heyecanlanabilir, iiziilebilir ve saswrabilirim.” E4: “Oyun esnasinda
oyunun gidisatina bagl olarak ani duygu degisimleri meydana gelmektedir. Aniden gelen
sinir, tiziintii, mutluluk, kaygi, korku...” E5: “Dijital oyun oynadigim esnada oyuna eger ¢ok
daldiysam, kendimi ¢ok kaptirdiysam ve bir yenilgive ugradiysam genellikle aniden
sinirlenme ve o anlik iiziintii ile birlikte bagarisizlik hissi yastyorum.” E6: “Oyunun
gidisatina gore degisiyor. Ornek vermek gerekirse; oyunda ilk sirada isem, birincilik bende ve
rakiplerimi yeniyorsam mutluluk, basari hissi ve é6zgiivenli oluyorum. Ama geri de kaldi isem
rakiplerim beni gecti ise beni eziyorlar ise iste o zaman her seyi par¢alamak istiyorum, bazen
aglayabiliyorum, bagwrmak istiyorum, agswt sinirli oluyorum.” ET7. “Oyundan oyuna
degisiklik gosterse de genel olarak oyun esnasinda sikilma, stres, heyecan, kizginlik,
adrenalin gibi duygular yasayabiliyorum.” E8: “Oyun agildiktan sonra once bir rahatlik
geliyor. Sonra oyunu kazanip kaybetme stresi sartyor beni. Kazaniyorsam da kaybediyorsam
da oyun boyunca ayni stres ve yerinde duramama beni birakmiyor.” E9: “Bu her zaman
benim a¢imdan degisiyor. Bazen heyecanli bazen agresif olarak oyuna basladigim igin
oyunun gidisatina gore sinirli veya agresif olabiliyorum.” E10: “Oyun oynarken resmen
oyunun iginde gibi o ani yasiyormusum gibi cok biiyiik bir zevk aliyyorum. Hig¢ bitmesin
istiyorum. Bir yandan oyunu kazanmak bir yandan da oyun bitmesin diye uzattik¢a uzatmak
istivorum.” E11: “Oyun oynamaya baslayinca once kendimi oyuna adapte etmeye
calistyorum. Daha sonra oyuna kendimi oyle bir kaptirtyorum ki etrafimda ne olmugs ne bitmis
hi¢bir seyden haberim olmuyor. Sanki bir uykunun icerinde riiyadaymisim gibi oluyorum.”
E12: “Cok degisik bir heyecana kapiliyorum. Kazanacak myim kaybedecek miyim heyecani
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daha ilk basta sarar beni.” E13: “Oyun oynarken ¢ok kasiliyorum. Sanki oyun oynamis gibi
degil de sirtimda biiyiik bir yiik tasimis gibi oluyorum. Annem hep oyun oynarken kaslarimi
cattigimi  soyliiyor.” El4: “Kalp ¢arpintim karst binadan duyuluyor nerdeyse oyle
heyecanlanirim. Nefes alisverisim bile o6yle bir degisiyor ki gorseniz ¢ok sasirirsiniz.”

seklinde cevaplar vermislerdir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi duygu karmasasi, adaptasyon gibi duygu
durumlartyla karsilasilmaktadir. Ogrencilerin genellikle heyecan ile stres gibi duygular1 bir
arada yasadiklar1 goriilmektedir.

Dijital oyun sonrasi duygu durumunuzdaki degisiklikler nelerdir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde Ogrencilerin dijital oyun sonrasi duygu

durumundaki degisikliklere iliskin goriislerine Sekil 4’de yer verilmistir.

Sekil 4. Ogrencilerin dijital oyun sonrasmda duygu durumuna iliskin goriisleri

Sekil 4’e gore Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyun sonrasi duygu
durumuna iliskin goriislerine arastirmaci tarafindan kazanmak ve kaybetmek olarak iki

kategoriye ayrilmistir. Bunlara iliskin 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

El: “Eger kaybettiysem oyunu bir daha a¢mak istemem giintimii etkileyecek bir moral
bozuklugu olusur. Halsiz hissederim, yenilmis bir ruh haliyle dolasirim ama eger
kazandiysam her ise daha atilgan olurum, yemek yapmak bile goziime ¢ok giizel gelir.” E2:

“Dijital oyun sonrasinda ¢ogunlukla kendimi mutlu, eglenmis, rahatlamis, kafast dagilmus,
stres atmig, enerjik hissederim.” E3: “Oyun sonucuna gore duygu durumum degisiklik
gosterir. Oyunu kaybettiysem ofkeli olurum. Kazandiysam mutlu, i¢im kipir kipir olurum ama
¢ogu zaman bir miiddet iizerimdeki heyecan gitmez.” E4: “Dijital oyun sonrast stres atmis,
rahatlamis duygular gésterebiliyorum. Daha sakin tavirlarim oluyor. Ancak kaybetme
durumunda bu duygular tamamen hirsa doniigebiliyor.” ES: “Genellikle rahatlams, biitiin

stkintilarimi oyunda birakmis gibi hissediyorum. Ciinkii oyundaki vurmalar, kirmalar insanin
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gercgekte yapamadigr ama orada yapabildigi rahatlatict hareketler olabiliyor.” E6: “Dijital
oyun sonrasmda duygu durumum, zamammn bosa gittigi, sadece eglenmek i¢cin tercih
ettigim bir ortam olup o anlik stkintimi giderdigimi hissediyorum.” ET: “Oyundaki sonucuma
gore degisiyor. Yani kazandiysam kendimi huzurlu, ozgiivenli, basarili ve enerjik
hissediyorum. Oyunu kaybettiysem mutsuz, bitkin, yorgun, basarisiz, sinirli hissediyorum.”
E8: “Kazandvysam biraz rahathik geliyor ama kazanmanin verdigi hirsla tekrar tekrar oyuna
baslamak istiyorum. Eger kaybettiysen en az 10 dakika boyunca kimseyle konusmuyorum. 10
dakika sonra sinirim biraz gegiyor ve kazanana kadar oyun oynamaya devam ediyorum.” E9:
“Yine oyunu kazanip kaybetme durumuna gore degisiyor. Ama hi¢bir zaman herhangi bir sey
hissetmiyorum diye bir sey yok. Tekrar oynama istegim hi¢cbir zaman ge¢medi.” E10: “Oyun
bittikten sonra uzun bir siire nerede hata yaptigimi diisiinerek kendime sinirleniyorum. Daha
iyi ne yapabilirim diye diigiiniirken kendimi tekrar oyun oynarken buluyorum.” E11: “Oyunu
kaybettiysem kimse yanmima yaklasmasin! Ama bir de oyunu kazandiysam sanki diinyalar
benim oluyor. Sanki cebim bir siirii parayla doluyor. Sanki oyunda kazandigim altinlar hemen
yant basimda duruyor.” E12: “Hep derim ki neden her giizel seyin bir sonu oluyor. Sonra da
acar oyunu bir daha bir daha oynarim.” E13: “Bir onceki soruda da séyledigim gibi sanki
yiik tagryormusum duygusu oyun bitiminde bende bir yorgunluga bu yorgunlukta huzursuzluk
ve mutsuzluga stiriikliiyor.” E14. “Heyecanim oyunun bitmesi ve oyun sonrasindaki stireye
kadar devam ediyor. Her oyunum bu sekilde devam ediyor. Heyecamim hi¢hir zaman

bitmiyor.” seklinde cevaplar vermislerdir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi oyunu kazanmak ve kaybetmek dgrenciler icin
biiyiik 6nem tagimaktadir. Kazandiklarinda kendilerinin daha giiglii olacagi kaybettiklerinde
ise giicsiiz olacaklar1 diislincesi ekstra bir stres yaratmaktadir. Bu da 6 grencilerin yorgunluk,

mutsuzluk gibi duygulara girmesine yol agmaktadir.

Dijital oyun oynamazsaniz nasil duygular edinirsiniz?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dgrencilerin dijital oyun oynamama durumundaki

degisikliklere iligskin goriislerine Sekil 5’te yer verilmistir.
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Sekil 5. Ogrencilerin dijital oyun oynamama duygu durumuna iliskin goriisleri

Sekil 5’e gore ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyun oynamama halinde
duygu durumuna iliskin goriislerine arastirmaci tarafindan sikilmak ve aktivite olarak iki

kategoriye ayrilmistir. Bunlara iligkin 6grenci goriislerine asagida yer verilmistir.

El: “Kisa siirede oyun oynamadigimda biraz her seye karst sikilgan bir tavrim oluyor ve
isteksiz oluyorum giin icinde hi¢bir sey yapmak istemiyorum eger uzun siiredir oynamiyorsam
icimde bosluk oluyor ve hep oyun oynamayr arzuluyorum aklim hep oyunda oluyor eger
oynamiyorsam videolarini izleyip kendimi yatistirmaya ¢alisiyorum.” E2: “Aklimda stirekli
bir seyler olur, kafami dagitamam. Stirekli oyun diigtiniiriim. Kendimi eksik hissederim.” E3:
“Sosyal aktivitelerim daha fazla olur teknolojiden daha uzak olurum ve bu da beni daha
mutlu ve huzurlu eder.” EA4: “Dijital oyunlar artik hayatimiza girdigi icin oynamazsam
galiba kendimi boslukta hissederim ve mutsuz olurum. Bunlarda hayatimi olumsuz yonde
etkiler diye diisiiniiyorum.” E5: “Dijital oyunlari ortaokul yaslarindan beri oynadigimdan
dolayr kendimi ya eksik ya da mutsuz hissederim. Oyunlar benim o giin olan dertlerimi alip
gotiirtiyor.” E6: “Dijital oyun oynamazsam stirekli oyun hayal ederim. Kendimi hayallerimde
oyunun igindeymis gibi hareket ettirivim. Dijital oyun oynamazsam bosluga diiserim.
Oyunlardan uzak kaldigim i¢in kendimi diger arkadaslarimdan uzaklasmista hissedebilivim.”
E7: “Dijital oyun oynamazsam duygularimi ¢ok etkileyecegini diigiinmiiyorum ama tamamen
oynamayt bwrakirsam fiziksel bir aktiviteye olan yonelimimin artacagini, arkadas ve ailemle
olan iletisimimin kuvvetlenecegini diistiniiyorum.” EB8: “Kendim bildim bileli oyun
oynuyorum. Koye gittigimizde falan da tabletimi yanmima aliyorum. Orada internet yok ama
tabletime indirdigim diger oyunlari oynayarak vakit geciriyorum.” E9: “Eger yapabilecegim
daha giizel bir sey olsa dijital oyun neden oynayayim ki? Televizyonda ayni seyler var disari
¢tksam orada da arkadaslarim yine birlesip oyun oynuyorlar. Yani benim dijital oyun
baghligim yapacak baska bir sey olmamasindan kaynaklaniyor.” E10: “Oyun oynamazsam
hayatta ¢ok biiyiik seyler kaybetmis gibi diisiiniiyorum. Arkadaglarimla sohbet ederken bu
konuya dahil olamamak beni kiiciik diisiirecegini diisiiniiyorum. Arkadaglarimla tek
konustugumuz konu oyun hakkinda oluyor ¢iinkii.” E11: “Hi¢ béyle bir sey yasamadim ama
bir diisiiniirsem boyle bir sey oldugunu herhalde saldirgan olurdum. Ee bir seyle
ugrasmazsam baska seylere saldirabilirim bence.” E12: “Simdi bu konuyu pandemi éncesi ve
pandemi sonrast diye ikiye ayirmak gerekiyor. Pandemi oncesinde zaten dersler antrenmanlar
38



derken dijital oyun c¢ok fazla oynayamiyordum agik¢ast herhangi bir eksikligini de
yvasamadim. Ama pandemiden sonra oyunlara c¢ok fazla baglandigim icin su an oyun
oynamadan ne yapacagimi inanin bilmiyorum.” E13: “Bazen keske hi¢ telefon tablet olmasa
keske bu oyunlar olmasa diye diistiniiriim ama ¢agin getirdigi diizene uymak zorundayiz.
Yapacak bir sey yok maalesef.” E14: “Dogdugumuzdan beri dijital oyun oynamadigimiz igin

buna da ayak uyduracagimizi diistiniiyorum agikgasi.” seklinde cevaplar vermislerdir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigli gibi oyun oynamadiklarinda sikildiklarini ve yapacak
bir aktivite bulamadiklarni belirtmislerdir. Biitiin goriislerin aksine O6 isimli 6grenci

elektronik cihazlarin olmasindan dolay1 duydugu mutsuzlugu da dile getirmistir.

Kendinizi spor yaparken mi, dijital oyun oynarken mi rahatlams hissediyorsunuz,

neden?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde Ogrencilerin spor yaparken mi, dijital oyun

oynarken mi rahatlamis hissediyorsunuz sorusuna iliskin goriislerine Sekil 6’da yer
verilmistir.

- -

Sekil 6. Ogrencilerin dijital oyun/ spor yapma durumuna iliskin goriisleri

Sekil 6’ya gore 6grencilerin verdikleri cevaplar neticesinde spor/oyun duygu durumuna iligkin
goriislerine aragtirmaci tarafindan zihinsel ve fiziksel aktivite olarak iki kategoriye ayrilmistir.

Bunlara iliskin 68renci goriislerine asagida yer verilmistir.

El: “Spor ¢iinkii oyun oynarken sadece zihnim faaliyet halinde oluyor ama spor yaparken
taktik ve stratejim igin zihnimi onu faaliyete gecirmek icin de bedenimi kullaniyorum hem
zinde kalabiliyorum hem de daha eglenceli hal alryor oyun oynamak daha monoton oldugu
icin ve hareketli bir kisilik oldugum igin spor her zaman beni rahatlatan bir etkinlik
olmustur.” E2: “Spor yaparken daha rahatlamis hissediyorum ¢iinkii sporda istedigim seyleri
yapiyorum ama oyunda bazen istedigim seyler olmuyor onun igin spor yapmak daha saglikli

ve daha iyi hissettiriyor.” E3: “Tabi ki de spor yaparken kendimi daha rahatlamis
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hissediyorum. Neden mi? Ac¢ik hava ve temiz hava da bol oksijen alarak, viicudumuzu
gelistirerek, hi¢hir sey diisiinmeden spora odaklaniyorum.” E4: “Tabi ki de spor ¢iinkii spor
vaparken viicudum rahatlyyor ve zihnim daha agik oluyor. Hareketimiz artiyor fiziksel ¢ok
gelistirici oluyor hatta psikolojik olarak da ¢ok saglikli oluyor. Ama dijital oyun da masa
basinda omurgamiz ve goziimiiz agriyabiliyor.” ES: “Kendimi spor yaparken daha
rahatlamis hissederim ¢iinkii fazla duygu degisimi yasamam. Heyecanlanacak veya stres
yapacak bir olay yasamam. Istedigim hareketi yaparim fiziksel olarak rahatlarim ve enerjik
sekilde yasamaya devam ederim.” E6: “Spor yaparken kendimi daha huzurlu ve rahat
hissediyorum. Ciinkii spor yaparken hem bedenim hem de zihnim es zamanli olarak yaptigim
spora odaklanmis oluyor ve bu durumda beni giin i¢indeki streslerden uzaklastirip saglikl
hayata yakinlastiriyor.” ET: “Spor yaparken tabi ki de, dijital oyun diyen kisiler sporun
tadini bilmeyen kigilerdir. Sporda kendimi o kadar zengin hissediyorum ki anlatamam.
Zenginlikten kastim bedenim ¢alisiyor, zihnim ¢alisiyor, sosyal ortamim artiyor daha ne
olsun! Buradan sesleniyorum spor yapin saglikli kalin! Spor yapmak benim tutkum ve bana
kattiklart sayisiz duygu ve ozellik var bunlardan bazilari: Viicudu saglikli ve ding tutar,
diistinebilme yetisini gelistirir ve pratiklik kazandwrir.” E8:. “Bunun ayruimini yapmak benim
icin gerc¢ekten ¢ok zor. Hali hazirda aktif bir spor hayatim oldugu icin giintimiin yarist sporla
yarist oyunla gecgiyor. Spor yaptigim zaman daha rahatim oyun oynadigim zaman daha da
rahatim diye bir sey soz konusu degil. Ikisinin de verdigi haz aym. Ikisinden de vazgecemem

i

mesela.” E9: “Tabi ki spor yaparken daha da rahatlamis hissediyorum. Bence bu viicudun
salgilamis oldugu adini bilmedigim bir hormondan kaynaklaniyor. Takim sporu yaptigim
halde oyunu kaybetsem de sonunda yine bu hormondan kaynaklanan bir rahatlama
hissediyorum. Ama dijital oyunda asla béyle bir rahatlama yasamiyorum.” E10: “Ne kadar
lisansli sporcu olsam da spor yapmak ¢ok yorucu geliyor. Tabi ki spor yapmaktan biiyiik bir
keyif aliyorum. Ancak yattigim veya oturdugum yerde keyifli vakit gecirmek yani oyun
oynamak varken sporla rahatlayamam.” E1l: “Samirim spor yaparken daha c¢ok
rahatliyorum. Ciinkii oyun sonrasi hi¢ rahatlik hissetmedim. Ama spordan sonra aksam
yatagima yattigimda bile viicudumun gevsedigini hissediyorum. Bunun nedeninin ne oldugu
hakkinda bir bilgim yok.” E12: “Spor benim hassas noktam! Evet oyun oynamakta beni ¢ok
rahatlatiyor. Oyun oynamay: da ¢ok seviyorum ama sporun verdigi rahathigi hi¢bir sey
veremiyor.” E13: “Sporun verdigi hissiyati rahatlig1 oyundan almamiz miimkiin degil. Ciinkii
spor gercek hayat oyun ise sanal gerceklik. Sanal gercekligin gercek hayat gibi tat ve

rahatlama vermesi miimkiin degil.” E14: “Sporda ayni anda bir¢ok duyguyu hem bedenen
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hem ruhen yasadigimiz icin daha ¢ok rahatlarim. Dijital oyunda bir rahatlama

gozetemedim.” seklinde cevaplar vermislerdir.

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi spor yaparken zihinlerinin bosaldigini ve bununla
birlikte biiyiik bir rahatlama hissinin geldigini ancak dijital oyunla ilgilendiklerinde her an
stres altinda olduklarmi1 bununla birlikte viicutlarinda kasilmanin vermis oldugu hisle

rahatlama gozetemediklerini belirtmislerdir.
TARTISMA ve SONUC

Sporcu 6grencilerin dijital oyun 6ncesinde esnasinda ve sonrasindaki duygu durumlarinin
incelenmesi amaglayan bu calismada, bire bir gorlismeler katilimcilarin gerekgeleri dikkate
almarak belli bir tema ile iligskilendirilmistir. Katilimcilarin dijital oyununun tanimi
hakkidaki goriisleri incelendiginde; sosyallesme, asosyallesme, stres atma, zaman gecirme
gibi duygu ve davraniglar1 barindiran elektronik cihazlarla oynanan oyunlardir seklinde
bulgulara ulasilmistir. Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi genel olarak dijital oyunun
bilgisayar ya da benzeri elektronik cihazlarla oynanan keyifli vakit gecirilen etkinliklere
verilen genel adin oldugu ayrica sosyallesmenin ve zaman gec¢irmek icin yapilan aktivitelerin
tiimii olarak adlandirildig1 sonucuna ulasilmistir. Fleer, (2014)’a gore dijital oyun, oyunculara
fotograflar, resimler ile oyuna girmesine imkan veren ayni zamanda oyunun bulundugu
alanda kademeli halde maniple eden cocuklar i¢in yaygin bir kiiltiir seklini alan oyunlar
olarak tanimlanmaktadir. Kayali, (2011) dijital oyun, bilgisayarin arabirimlerinden olan
yazici, klavye, ekran, monitor, fare, ya da joystick gibi arabirimlerin ¢esitli yazilimlar ile
etkilesiminin saglandigi, bazi1 hedef ve kendine 6zgli kural kaidesi olan sistemler biitiiniidiir.
Cetin, (2013) djjital oyunu, gilinlimiizde artan degisik teknolojilerle planlanarak programlanan
ve oyunculara sekilsel bir alan ile oyunlara giris yapmasina imkan tanityan oyunlardir seklinde
tanimlamistir. Bununla birlikte, video oyun kullanimi ¢agimizin ayirt edilmeksizin tiim yas
grubu tarafindan giderek sevilmesi ile beraber ¢ocuklarin ilk donemlerinde de yogun ilgi

gérmeye basladig1 goriilmektedir (Plowman ve ark. 2012).

Katilimcilarin dijital oyun oncesi duygu durumunu hakkindaki goriisleri incelendiginde;
kaygi, korku, stres hali, heyecan durumu, agresif olma, kendini boslukta hissetme, giiclii ve
giicsliz olma gibi durumlarla karsilasildigi bulgularma ulagilmistir. Ayrica bazi sporcularda
haz alma, mutluluk duyma gibi durumlarda goriilmektedir. Caligmamizi destekler nitelikte
Demir ve Cicioglu, (2018) bireylerin hayali alemindeki zihinsel ve duygusal olarak giin
yiiziine ¢ikan duygulari, dijital oyunlar1 kendisinde barindiran kendi kendine ve bagkalariyla
rekabet etme ve yarigma, her seyin tek sahibi oymus gibi davranmasi yeni nesiller i¢in ilging
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ve aligilagelmisin disinda olabilmektedir. Rosen ve ark. (2014) video oyun ortamlarinin
artmas1 ve Ozellikle de ¢ocuklarin hayatlarinin bir parcasi gibi davranmalar1 ve disardaki
geleneksel oyun mekanlarmin her gecen giin azalmasi ¢ocuklar iizerinde yalnizca olumlu izler
degil ayn1 zamanda da olumsuz izlere de yol actig1 diistiniilmektedir. Bununla birlikte, Anand
(2007) dijital oyun basinda tiim vaktini bitiren ¢ocuklarda okul basarisinda azalma, King ve
ark. (2013) gore yetersiz ve diizensiz uyku aliskanligi, Fullerton ve ark. (2014) yetersiz
fiziksel aktivite, Ballard ve ark., (2009)’a gore obezite, Jacobs ve ark. (2009) ise kas iskelet
sistemi sorunlar1 gelistigini gdstermistir. Buna gore dijital oyun Oncesinin fiziksel ve

psikolojik bir¢ok etkisi oldugu soylenebilir.

Katilimcilarin dijital oyun sirasinda duygu durumu hakkindaki goriisleri incelendiginde;
duygu karmasasi, adaptasyon gibi duygu durumlariyla karsilasildigi bulgularina ulagilmistir.
Sporcularda genellikle heyecan ile stres gibi duygular1 bir arada yasadiklar1 goriilmektedir.
Calismamiz1 destekler nitelikte Tekkursun ve Bozkurt, (2019) kisilerin dijital oyuna
katilmadan 6nce katilma nedenleri arasinda kafa dagitma iste§i, mutlu olacak aktiviteler
arama, arkadaslar1 ve sosyal ¢evreyle yasadiklar1 gecimsizlik, meydan okuma, karsi koyma,
bulundugu ortami degistirme istegi, ger¢ek hayatinda olmayan seyleri yapma arzusu, zamani
hizl1 ge¢irmek ve oyunda boliim atlamak gibi istekleri bir iist asamaya ge¢cme gibi niyetleri
iceren duygular yasamakta ve bu duygular bireylerin motivasyon kaynaklaridir. Lin ve Hou,
(2015) dijital oyunlarda kurallara gore verilen emirlere uyma, koordinasyonu, motor
becerilerin olumlu yonde ilerlemesi gibi yeterlilikleri savundugu goriilmektedir. Cole ve
Griffiths (2007) c¢alismalarinda dijital oyunlardaki oyuna katilan birey sayisi arttik¢a
oyuncularm oyunlarda gecirdikleri siirenin de arttigini, oyuncularin oyuna katilan bireyler ile
sosyal ortam olusturmasit da oyunlar1 daha cazip hale gelmesine sebep oldugu sonucuna
ulagmislardir. Bununla birlikte Kim ve Smith, (2015)’e gore ¢ocuklarin mantiksal zekalarini,
¢oziimleme yeteneklerini ve karar verme becerilerini gelistirdigi, teknik-taktik ve tahmin
edebilme yetilerini gelistirdigi belirtilmektedir. Oyuncunun dijital oyun oynama esnasinda
hosnut durumunun artmasiyla birlikte oyunlara daha fazla ilgi duymaya baslamasi ve oyunda
daha fazla ¢evrim i¢i kalmasi dijital oyun bagimlis1 oldugunu gdstermektedir (Horzum, Ayas
ve Cakir Balta, 2008). Bulgular 15181nda 6grencilerin oyun esnasinda farkli duygu karmasalari

edindikleri s6ylenebilir.

Katilimcilarin dijital oyun sonrasinda duygu durumunu hakkidaki goriisleri incelendiginde;
oyunu kazanmak ve kaybetmek Ogrenciler i¢in biiylik onem tagimaktadir. Kazandiklarmda

kendilerinin daha giiglii olacag: kaybettiklerinde ise giigsiiz olacaklar1 diisiincesi ekstra bir

42



stres yaratmaktadir. Bu da sporcularin yorgunluk, mutsuzluk gibi duygulara girmesine yol
acmaktadir bulgularma ulasilmistir. Mustafaoglu ve ark. (2018) ¢alismalarinda, ¢ocuklarin
teknolojik aletleri gerektigi siireden fazla kullanmasi, ve gesitli durus pozisyonlarinda uzun
sire kalmalarinin gelisimsel sikintilar, kas-iskelet sisteminde olabilecek sorunlar, fiziksel
problemler, fazla kilo ve uyku diizeninde bozukluk gibi saglik sorunlari ortaya ¢iktigi
bildirilmistir. Biddiss ve Irwin (2010) ve Graf ve ark. (2009) arastirmalar1 géz Oniine
alindiginda; oyuncu sayismnin giderek arttigi hareketleri sezen kumandalara sahip oyun
konsollar1 ile oynanan egzersizle alakali oyunlarin, oyuncularin egzersiz ile vakit gegirme
isteklerini arttirdigi, ve enerjilerini daha da fazla attiklarina katki sagladigini savunmaktadir.
Video oyunlarinin oyuna katilan ¢ocuklarin biligsel gelisiminde olumlu katkilarinin da oldugu
sOylenebilmektedir. Dogru oyun secimleri ile birlikte 6grenme hakkindaki bilissel siirecleri 6n
plana getirerek ¢ocuga kaygili hallerinde sogukkanli olma becerisi, uzun siire odaklanabilme
becerisi kazandirilabilir. Her seyden once ¢ok hareketli oyuncularin tez canlilik ve sabirsizlik
gibi davraniglarini en aza indirgemek, onlara sabretmeyi, pes etmemeyi 6gretmek i¢in bunun
gibi video oyunlar kullanilmaktadir (Tarhan, 2007). Hazar, (2018)’¢ gore oyunlardaki
gizemlilik, merak ve heves duygusu ve boliim atlamaya yonelik iizerinde ¢alisilan oyun
senaryolari, kullanicilar1 siirekli en iist seviyeye c¢ikarmaya g¢alismaktadir. Bu duruma gore,
oyun oynama isteklerinde artisa ve dijital oyuna kars1 ilgi artisina neden olmaktadir. Buna
gore oyun sonrasinda da heyecan ve stresin devam ettigi soylenebilir. Bu durumu pozitif hale
getirebilmek ve daha saglikli, bireyleri daha islevsel diisiinebilen kisiler olarak yetistirebilmek
icin dijital oyunlarin, fiziksel aktiviteyi arttiran, birden fazla kisiyle katilim saglanabilen ve
analitik zekay1 calistirabilecek sekilde bigimlendirilmesi, gelecekteki kusagin daha sosyal,
aktif, orijinal fikirler lireten ve saglikli bireylerin artmasma katkida bulunabilir. Veriler
dahilinde dijital oyun sonrast yasanan duygularin bazilarinin ¢ocugun gelisiminde olumlu

etkiler meydana getirirken bazi durumlarda olumsuz etkiler dogurdugu sdylenebilir.

Katilimcilarin  kendinizi spor yaparken mi, dijital oyun oynarken mi rahatlamis
hissediyorsunuz, neden sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde; spor yaparken daha
rahatlamis hissediyorum, viicudum rahatliyor ve zihnim daha agik oluyor, Istedigim hareketi
yaparim fiziksel olarak rahatlarim ve enerjik olurum, sporun verdigi rahathigi hicbir sey
veremiyor. Sporda ayni anda bir¢ok duyguyu hem bedenen hem ruhen yasadigimiz i¢in daha
cok rahatlarim gibi benzer cevaplara denk gelinmistir. Cogunlukla 6grencilerin spor yaparken
rahatlamas1 yasamda ne kadar dijital unsurlar artsa da halen gergek¢i durumlarin, spor ile

hareket etmenin yerini tutmay1 basaramadig1 ¢caligmalarda gérmek miimkiin olabilir. Diizenli
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spor yapan bireylerin kotli davraniglarindan ayrilmalarinin yaninda saglikli gelisim, degisim
gostermelerine ve etrafindaki kisilerle iletisimlerinin artmasi konusunda fayda saglayacaktir
(Orhan, 2016). Ancak Horzum, Ayas, ve Cakir Balta (2008) da yaptiklar1 ¢alismada ise
cagimiz c¢ocuklarmin parklarda ve disarda vakit gecirmek, hareket halinde olmak, spora
devam etmek, egzersizi siirdiirmek yerine sanal ortamdaki tanigtig1 bireyler ile kaynastigini ve
dijital oyunlarda harcanan siirenin arttigini belirtmektedir. Bulgulara dayanaraktan glinimiiz
cocuklarmmin dijital oyunu yasamlarinin bir parcasi haline getirdikleri goriilebilmektedir.
Sonug¢ olarak sporcu Ogrencilerin dijital oyun Oncesinde, esnasinda ve sonrasindaki
duygularint oyunda kazanip kazanamama durumuna bagladiklar1 ve duygularinin bu yonde
degistigi sonucuna varildigi soylenebilir. Her ne kadar dijital oyun vazgecilmez bir aktivite
olsa da sporcu 6grencilerin biiylik cogunlugunun kendilerini spor ile daha saglikli ve rahat

hissettigi calismamizda goriilmektedir.
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