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Oz

Bu calismanin amaci, dijital spor oyunlarinin sporcular tzerine etkilerinin dederlendiriimesidir. Nitel arastirma
yontemi ve fenomenolojik desende kurgulanmis bu calisma ile istatistiksel genellemeler yerine analitik
genellemeler yapilmis, kuram olusturulmus ve kuramsal énermelerde bulunulmustur. Orneklem seciminde amagli
ornekleme yonteminden “kolay ulasilabilir durum orneklemesi” yontemi tercih edilmistir. Arastirma dijital spor
tiketicisi 9 sporcu o6grenci ile yapimistir. Veri toplamak amaciyla yari yapilandinimis goérisme formu
kullanilmigtir. Gortisme verileri yaziya gegcirilerek diizenlenmis, anlamli veriler saptanarak temalar belirlenmistir.
Temalara bagh olarak kategoriler olusturulmus ve arastirma sonuglarina ulasiimistir. Elde edilen veriler
sonucunda dijital sportif oyunlarin; bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal ve psikolojik olarak olumlu ve olumsuz
yonleri belirlenmistir. Dijital spor oyunlarinin sporcular tizerindeki bilissel etkileri ile ilgili gérusler incelendiginde st
dizey biligsel becerileri olumlu ydnde etkileyen sonuglara ulasiimistir. Aragtirmanin diger bir bulgusu da; dijital
spor oyunlari sporculara iyi bir motivasyon ve 6grenme araci olurken, bir diger taraftan zaman kaybi,
sosyallesememe, bagimhilik gibi davraniglar sergilemelerine sebep olduklari seklindedir. Katilimcilarin vermis
olduklari cevaplar ile sportif igerikli dijital oyunlarin, kisisel gelisimlerinde olumlu katkilarinin yaninda olumsuz
yonde de etkilerinin oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglarinin dijital oyun kullanimlari tzerine egitimcilere,
ailelere ve literature faydali olacagi dusunilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, spor, fenomenoloji,

Examination of Digital Sports Games’ Effects on Athletes: A Phenomenological
Analysis

Abstract

The aim of this study is to examine the effects of digital sports games on athletes. With this study, which was build
on a qualitative research method and a phenomenological pattern, analytical generalization were made instead of
statistical ones, a theory was formed and theoretical propositions were made. While selecting the sample,
convenience sampling, which is a form of purposeful sampling, was preferred. The study was conducted with 9
athlete students that are consumers of digital sports. Semi-structured interview form was utilized during data
collection. Interviews notes were jot down and organized, significant data were determined the themes were
created. Categories were formed according to these themes and research results were obtained. In the light of
these results, cognitive, emotional psycho-motor, social and psychological positive and negative aspects of digital
sports games were determined. When the cognitive effects of digital games on athletes were examined, positive
impacts on high level cognitive skills were seen. Another finding of the study was that while digital sports are a
good learning tool and source of motivation for athletes, they are also responsible for athletes exhibiting various
behaviors such as time wasting, inability to socialize and addiction. It was determined from the answers of the
participants that there are positive aspects of digital games with sportive content on personal development,
whereas there are also negative effects on the athletes. It is foreseen that the findings of this study will benefit
educators, families and the literature regarding use of digital games.

Keywords: Digital game, sports, phenomenology.
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Giris

Oyun, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence” veya “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan,
ceviklige dayanan her turlu yarigma” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2018). Surekli
gelisen teknoloji ile birlikte oyun kavrami gunumuizde daha ¢ok bilgisayar oyunlari,
video oyunlari ve mobil oyunlar olarak tercih edilmektedir. Erboy ve Akar Vural (2010)
bilisim sektorunun, hayatimiza getirdigi yeniliklerden birisi “dijital oyun” kavramidir.
Bilgisayar ve internet birgcok alanda yasami kolaylastirirken, oyun ve eglence araci
olarak da giderek yayginlasan bir ilgi alani haline gelmistir. Her gegen gun daha da
ileriye giden teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi
nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini dijital oyunlar almistir (Glnay, 2011).
Tarkiye'de daha c¢ok bilgisayar oyunlari seklinde adlandirilan dijital oyunlar, video
oyunlari ve elektronik oyunlar olarak ta isimlendirimekte (Binark ve Bayraktutan-
Sutcl, 2008) ve degisik teknolojilerle programlanan, kullanicilara gorsel bir ortamla
birlikte kullanici girisi yapmayi saglayan oyunlar olarak karsimiza ¢gikmaktadir (Cetin,
2013). Bu oyunlarin hepsinde veri girisi; joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla
saglanirken, oyunun goruntilenmesi de ekran vasitasi ile gergeklesmektedir
(Kirriemuir, 2002).

Hayatimizda internet ve dijital oyunlar ve sanal oyunlar ¢ocuklar, ergenler ve
yetigkinler arasinda hizla yayllmaktadir (Horzum, 2018; Gulli ve ark., 2012). Oyun
endustrisinin 6zellikle 90’li yillardan itibaren artan buyume hizi beraberinde hizla
tlketilen ve yeni surimleri piyasaya c¢ikan farkh tlrlerde dijital oyunlari ortaya
cikarmistir. Bugln oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sayida ve farkl
tirde oyun bulunmaktadir. Bu oyun turlerinin gruplandiriimasinda arastirmacilar
arasinda kesin bir gorus birligi olmamakla birlikte Adams ve Rollings (2006) taktik,
yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simulasyon olmak tzere oyun tirleri
belirlemigtir.

Dijital sportif oyunlar spor branglarinda belirli kurallar gergevesinde, bireysel
performans gosterme ya da karsilasmaya dayali, sonunda kazanip kaybetme durumu
yasanan oyunlar seklinde tanimlanabilir. Dijital sportif oyunlar takim ya da bireysel
olarak oynanabildigi gibi, icerik olarak da farkliliklar gostermektedir. Kretscmann’a
(2010) gore sportif dijital oyunlar; simulasyon oyunlari (bir spor bransinin tum
Ozelliklerinin gercege yakin olarak yansitilmasi), aksiyon oyunlari (bir spor bransinin

basit ve uygulanabilir temel fiziksel 6zelliklerini icerir) ve spor yonetimi (rol yapma)
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oyunlari (bir takimin veya sporcunun liderligini Ustlenme) olmak Uzere kategorilere
ayrilmaktadir.

Cesitli yaslarda kullanicisi olan dijital oyunlara genellikle gengler daha fazla ilgi
gostermekte ve oyun oynama sureleri giderek artmaktadir (Gentile ve ark., 2009;
Rideout ve ark., 2010). ilk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya
surtlmesi ile baslayan dijital oyun endustrisinin yaklasik 25 milyar dolar butgesi ve bir
milyarin Uzerinde kullanicisi bulunmaktadir. (Entertainment Software Association,
2013). Bu gelisim ile paralel olarak oyun bagimhliginin arttigi ve genellikle gocuklar
uzun sureler boyunca bilgisayar basinda kalmalarina ve sanal bir ortamda vakit
gecirmesine neden oldugu belirtiimektedir (Erboy ve Akar Vural, 2010). Saglikli
yasam bicimi olarak fazlaya kagmadan dijital oyunlari oynamanin normal oldugu,
hatta oyunlarin duygusal bosalma ve gevgeme gibi olumlu yonlerinin oldugu kabul
edilmektedir (Green ve Bavelier, 2003; Prot ve ark., 2014). Fakat oyun oynama isteqgi
kisi tarafindan kontrol edilemediginde, duygu ve dusuncelerde, sosyal yasamda
degisime neden oldugundan ya da bagimliliktan séz edilebilmektedir (Griffiths ve
Davies, 2005; Ogel, 2012; Young, 2009).

Video oyunlarinin ¢ok fazla oynandiginda bagimhlik yapici 6zellikler tasidigina
iliskin bazi bulgulara literatirde rastlanmaktadir (Griffiths, 2000; 2008; Ng ve Weimer-
Hastings, 2005). Ozellikle oyunun higbir zaman bitmedigi, giin boyu devam edebilen
cevrimici video oyunlarinin bagimhlik yaptigi savunulmaktadir (Ng ve Weimer-
Hastings, 2005; Chappell ve ark., 2006; Grisser ve ark. 2007; Mehroof ve Griffiths,
2010). Dogu (2006), bireyleri dijital oyun oynamaya iten nedenleri agiklarken, oyun ile
normal hayatinda sahip olamadigi bircok seye ulastigini ve gergek yasamdaki
sorumluluklardan kurtulmanin bir yolu olarak bireylerin oyunda kaldiklarini
dugunduklerini belirtmektedir. Dijital oyun bagimhhgr ve fiziksel aktivite duzeyleri
arasindaki iligkiyi inceleyen bir ¢alismada, 350 ortaokul édrencisinden alinan veriler
dogrultusunda 6 6grencinin (%1,7) yuksek duzeyde video oyunu bagimlisi oldugu, 25
ogrencinin  (%7,14) ise sadece “video oyunu bagimlis’” olarak tanimlandigi
gorulmektedir. Bununla birlikte 94 06grencinin  (%26,8) risk grubunda oldugu
gorulmustar (Hazar ve ark., 2017).

Bu degerlendirmeler dikkate alindiginda yapilan bu ¢alisma ile dijital spor oyun
oynamanin insan hayatinin artik vazgegilmezleri haline geldigini ve bilgisayar,
telefon, tablet vb. teknolojik aletlerle gun igerisinde gegirilen gevrimigi tiketimin arttig

bu zamanda dijital spor oyun oynama davranisinin sporcular Uzerinde olumlu yada
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olumsuz etkileri Uzerine fenomenolojik ¢6zimleme amacglanmistir. Bilisim
teknolojisinin zirve yaptigi son yillarda spora etkin katilimi dogrudan etkiledigi
dusunulen dijital spor oyunlar ile ilgili galisma sayisi az oldugu i¢in alana katki
saglayacag! dusunulmektedir.

Yontem
Arastirma Deseni

Dijital spor oyunlarinin ¢evrimigi tuketimlerinin sporcular Gzerine etkisini ortaya
clkarmayl amaglayan bu arastirmada fenomenoloji deseni kullaniimistir.
Fenomenoloji, sosyal gercekligi anlamak i¢in bu gercekligin ortaya c¢ikardigi insan
deneyimlerini irdeler. Bu amagla olguya iligskin deneyimler sorgulanir (Ersoy, 2016).
Bu arastirma deseninde bireyin davranislarini anlamada, bireyin kendine 06zgu
algisinin ve deneyimlerinin ortaya g¢ikariimasi savunulur. Bu desende farkinda olunan
ancak derinlemesine bilgiye sahip olunmayan olgulari irdeler (Creswell, 2015).
Burada kisi ya da kisilerin bu olguya dair deneyiminin anlami, yapisi ve 6zu arastirilir.
Diger bir deyigle insanlarin ilgili olduklari alanlari nasil deneyimledikleri metodolojik,
Ozenli ve derinlemesine betimlenmeye calisilir (Patton, 2014). Bu kapsamda mevcut
arastirma, dijital spor oyunlarini tiketen sporcularin dijital spor oyunlarinin kullanim
amagclarini ve yagsam deneyimlerinin ayrintili bir bigimde incelenmesi suretiyle dijital
spor oyunlarinin olgusunun 6zunu olusturan temel Dbilesenlere ulasmayi
amaclamaktadir. Zira Groenewald’'un (2004) da ifade ettigi gibi fenomenolojik
desende kurgulanan caligmalarda yapilan arastirmanin en temel amaci herhangi bir
teorik cerceveye bagli kalmaksizin gergekgi bir yaklasimla incelenen fenomenin

Ozelligini mumkun oldugunca acik bir bicimde ortaya koymak, yani onu tanimlamaktir.

Katilimcilar

Fenomenoloji arastirmalarinda veri kaynaklari arastirmanin odaklandigi
fenomeni deneyimleyen, bu deneyimlerini yansitabilecek oncul kisilerdir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Katihmcilarin belirlenmesinde belirli 6zellikleri tasiyan Kigilerle
gorusme yapildigi icin olgut 6rneklem kullanilmistir. Arastirma problemine cevap
bulabilmek amaci ile katilimci segiminde iki 6lgut belirlenmistir. Bunlardan birincisi
katiimcinin herhangi bir spor dalini faal olarak yapiyor olmasi, ikincisi ise internet,
tablet, telefon, play station, xbox vb. oyun araclari ile dijital spor oyunlari oynuyor

olmasidir. Arastirmanin katihimcilart Milli EQitim Bakanliginin okullarinda 2018-2019
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Egitim Ogretim yilinda 6grenim goren, faal olarak sporcu olan ve giin icerisinde en az
2 saat sire ile dijital spor oyunlari oynayan, yaslari 14 ile 18 arasinda degisen 9
ogrenci olusturmaktadir. Katihmcilar belirlenirken kendini ifade edebilen ogrenciler
secilmesine 06zen gosterilmigtir. Katihmcilar belirlenen olgutlerle ve gonulluluk
esasina uygun olarak secilmis 6grencilerden olusmaktadir. Katiimci égrencilerin
tamami erkek 6grencilerdir. Arastirma bulgularin raporlanmasi kisminda katilimcilarin

kimliklerinin gizli tutmak amaciyla kod isimlerden yararlaniimigtir.

Verilerin Toplanmasi

Fenomenolojik arastirmalarda olay! birinci elden deneyimleyen bireylerden
veriler alinirken goézlem, gunlik, sanat UrGnl, yansitma raporu, deneyimlerin
yansitildig1 her turli sanatsal icerik gibi bircok yontem ele alinabilir ancak en ¢ok
kullanilan yontem derinlemesine yapilan gorusme veya ¢oklu gorigmedir (Cekmez
ve ark., 2012). Arastirmada sporcularin dijital spor oyunlarinin g¢evrimigi tluketim
kullanim amaglarini belirlenmesi igin yari-yapilandiriilmis gérisme formundan
yararlaniimigtir. GérGgme formu arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. 10 sorudan
olusan gorusme formunun kapsam ve gorunus gecerlidi igin uzman gorusune
basvurulmus ve form Gzerinde éngdrulen dedisiklikler yapilmistir. Gérisme formunun
anlasilirhgini test etmek icin de arastirmacilardan biri tarafindan 6n uygulama
yapilmistir. Dil agisindan son kez godzden gecirilen yari-yapilandiriimis form ana
uygulama igin hazir hale getirilmistir. Gorusmeler sirasinda dijital spor oyunlari
oynayan sporculara su sorular ydneltiimistir. internette giinliik ne kadar siireyle bagl
kaliyorsunuz? Dijital dunyada sportif icerikli kullandiginiz siteler, oyunlar, videolar vb.
nelerdir? Dijital ortamdaki bilgilerin size ne gibi faydalari vardir? Dijital ortamdaki
bilgilerin size normal yasantiniza ne gibi katki saglyor? Dijital ortamdaki bilgilerin
olumsuz yanlari nelerdir? Dijital ortamda 6grendiginiz bilgileri saha iginde isinize
yariyor mu? Dijital dinyadaki oyunlar, videolar, siteler sizi sosyal yénden nasil
etkiliyor? Dijital dunyadaki oyunlar, videolar, siteler sizi biligsel yonden nasil etkiliyor?
Dijital dunyadaki oyunlar, videolar, siteler sizi psikomotor yonden nasil etkiliyor?
Dijital ortam dunyanizda oldugunda ya da olmadiginda sizin igin artilari ve eksileri
nelerdir?

Gorusme yapmayi kabul eden ogrenciler ile daha 6nceden kesinlestirilen yari
yapilandiriimis gorusme formundaki sorular ile sporcu ogrenciler ile yuz ylze

gorusmeler yapilmistir. Gorisme o6ncesinde katilimci 6grencilere arastirma ve
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yapilacak goérisme hakkinda o6n bilgi verilmigtir. Gorismeler sirasinda verilerin
toplanmasi igin katilimcilarin onayiyla gérismede konusulanlar ses kayit altina

alinmigtir.

Verilerin Analizi

icerik analiziyle toplanan verileri aciklayabilecek kavramlara ve iliskilere
ulagsmak amaclanmaktadir. Kavramlarla temalara gidilerek, olgular daha anlasilir hale
getiriimektedir. Diger bir deyisle birbirine benzeyen veriler belirli kavramlar ve temalar
etrafinda bir araya getirilerek okuyucunun daha iyi anlayabilecedi sekilde duzenlenip
yorumlanmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada yapilan tim goérismeler
once kayit altina alinmistir. Yaziya aktariimis sonrasinda ise deneyimlenmis gergek
yasantilari agiga c¢ikarmak adina onemli ifadelerin alti gizilmigtir. Bu ifadeler
gruplandirilarak birbirinden bagimsiz anlamli birimler (kodlar) olusturulmustur. Her
biri katilimci 6grenciler igin ayni islem tekrarlanmig, slrecte metinler birgok kez
okunmus ve gorunguyle iligkili timceler tanimlanmigtir. Elde edilen tim kodlar ikinci
asamada bir eksen Uzerinde birbirleriyle anlamlandiriimistir. Boylelikle tum kodlar bir
araya getirilerek fenomeni tanimladigi dusunulen temalar ve Oruntuler

olusturulmustur.

Bulgular
Bulgular, arastirmanin amaci dogrultusunda cevap aranan sorular
cercevesinde incelenmistir. Bu dogrultuda katilimcilarin gorasleri; “Bilissel Etkiler”,

J) tE 11

“Sosyal Etkiler”, “Duyussal Etkiler”, “Psikomotor Etkiler” ve “Psikolojik iyi Olus Etkileri”
seklinde bes kategori etrafinda toplanmigtir. Katilimcilarin Bilissel Etkilere yonelik

gorugleri Tablo 1'de gosterilmistir.
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Tablo 1. Dijital Spor Oyunlarinin Sporcular Uzerindeki Bilissel Etkileri ile ilgili

Gorusler

Temalar Goriismelerden Alinan Ifadeler

Ahmet- “Oyunda goérdiklerimi sahada uygulamaya galisiyorum.”

Mehmet-“Bilgisayarda goérdugum taktikler bizim antrenmanda olmuyor.
Oyun Zekasi Oyun hakkindaki gortslerim burada daha belirginlesti”

Ali-“Dijital ortamda her tiirlii atak organizasyonunu yapabiliyorum.”

Kemal-“Oyun sonunda kafamin igerisinde oyunu yorumluyorum.”
Codziimleme Murat-“Oyun oynarken aslinda gercek misabakanin ne kadar kolay

oldugunu anliyorum.”

Veli-“Gece yatarken bile oyunda yaptigim hatalar aklima gelip ders

cikariyorum.”

Serkan-“Sanal oyunlar ile ¢ boyutlu maglar yapiyoruz. Tim sahayi
gOrdigiimiz i¢in kafamiza sahanin tamami gizildi.”

Gorsel Algi Oktay-“Gergcek magta Kkarsilastiim pozisyonlar esnasinda oyundaki
hamleler aklima geliyor.”
Cagan-* O kadar ¢ok oyun oynadim ki gdézim kapal kaleye sut ¢ekebilirim.
Sahayi hafizama o kadar kazidim .”

_ Mehmet-“Yeni oyunlarin islemcileri ve islem yapmalari ¢ok hizli. Kafamda
Islem Hizi oyun ayni hizda oynaniyor. ”
Ali-“Daha top gelmeden ne yapacagdimi biliyorum.”

Oktay- “Sanki 60.000 kisilik stadyumda ben oynuyorum. Etkileyici”
Hayal Gucu Kemal -“Bir guin ¢ocuklarin oynadigi oyunda benim ismim yazacak.”
Veli -“Amacim Galatasaray'da oynamak oyunda ordayim.”

Tablo 1'de goruldugu gibi; sporcular “Biligsel Etkileri” kategorisinde oyun zekasi,
¢bzimleme, gorsel algi, islem hizi, hayal guclu alt temalari altinda toplanmistir.
Katilimcilarin goérusleri en fazla oyun zekasi, ¢bzumleme ve goérsel algi alt
temalarinda birlesmistir. Bu konuda bir katiimci “Oyunda gordiklerimi sahada
uygulamaya caligsiyorum (Ahmet)” gorus bildirirken bir diger katilimci “Dijital ortamda
her tirli atak organizasyonu yapabiliyorum (Ali)” gorusu ile katilimcilarinin oyun
zekalarinin gelistirdikleri gorulmektedir. “Sanal oyunlar ile ¢ boyutlu maglar
yapiyoruz. Tim sahayr gbrdiugiumliz igin kafamiza sahanin tamami ¢izildi (Serkan)”
ve “O kadar ¢ok oyun oynadim ki gbéziim kapali kaleye sut ¢ekebiliim. Sahayi
hafizama o kadar kazidim (Cagan)” ifadeleriyle de katihmcilarin gorsel algilarinin
spor oyunlar ile birlikte guglendigini belitmislerdir. Ayrica “Sanki 60.000 kisilik
stadyumda ben oynuyorum. Etkileyici (Oktay)” ifadesiyle katihmcilarin spor
oyunlarinin hayal dunyalarini ve hedeflerini etkiledigi gozlenmektedir. Bu baglamda
dijital spor oyunlarinin sporcularin Duyussal etkilerini ise Tablo 2 de gosteriimektedir.
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Tablo 2. Katiimcilarin Dijital Spor Oyunlari Oynayan Sporcular Uzerindeki Duyussal
Etkileri ile ilgili Géruigleri

Temalar Goriismelerden Alinan Ifadeler

Serkan- “Spor oyunlari harikadir, birakamazsin bagimlilik yapar.”

istek Oktay- “Seni hep mutlu eder. Hayatim igin artik vazgegilmezdir.”
Cagan- “Bir ginuimu bilgisayara girmeden geciremiyorum ve saatlerimi bu oyunlarda
harciyorum.”

Doyum Mehmet-* O giin oyunu kazandiysam diinyanin en mutlu insani oluyorum.”
Ali-“Sahada yapamadigim hareketlerin tamamini oyunda yapiyorum. Bu da bana
yetiyor. Sevgisi bir bagka, tarifsiz.”

Ahmet- “Derslerden sikildigim i¢in spor oyunlari daha cazip geliyor”
Gudulenme Mehmet-“Spor oyunlari oynamak igin bir an énce eve gidip bilgisayarimi agmak igin can
atiyorum. Bana heyecan katiyor.”

Kemal-“Dijital spor oyunlarinda istedigim hedeflerime daha g¢abuk ulagiyorum”
Motivasyon Murat-“Kendi yarattigim oyuncularin oynamasi, ma¢ kazanmalari sonunda kupa

kaldirmalari benim daha ¢ok oynamama sebep oluyor”

Veli-“Yeni oyuncular kesfetmeyi onlarla oynamayi merak ediyorum ”

Oktay- “Gergek maglarda ¢ok yoruluyorum dijital spor oyunlarinda yorulmadan ayni
hazzi alabiliyorum”

Tikenmislik Kemal -“Saatlerce oyun oynamaktan sikilimiyorum gercek hayatta bir sey yaparken
¢abuk sikiliyorum”
Veli -“Hayat bilgisayarda gerisi bos.”

Tablo 2’de ifade edildigi gibi; Dijital spor oyunlari oynayan sporcularin
duyussal etkilerine bakildiginda istek, doyum, gudilenme, motivasyon, tikenmislik
olarak siralanmistir. En ¢ok gortustu alinan alt tema ise istek, motivasyon ve
tukenmigliktir. ~ “Spor  oyunlari  harikadir,  birakamazsin  bagimlilik  yapar
(Serkan)"gérusu ve “Seni hep mutlu eder. Hayatim igin artik vazgecilmezdir (Oktay)”
gorusu spor oyunlarinin katilimcilar tzerinde olumlu bir istek arzu ve bagdimlilik
yaptigini gostermektedir. Motivasyon alt temasinda ise “Dijital spor oyunlarinda
istedigim hedeflerime daha c¢abuk ulasiyorum (Kemal)” gorusuyle gercek yasamda
cabuk ulagsamadigi basarilari spor oyunlarinda c¢abuk ulagsmasi katilimciyr spor
oyunlarina motive edici bir ara¢ olarak gormektedir. Bununla birlikte “Gergek
maglarda ¢ok yoruluyorum dijital spor oyunlarinda yorulmadan ayni hazzi
alabiliyorum (Oktay)” ifadesiyle gercek yasamdaki zorlu slrecin sanal oyunlarinda
olmadigindan tikenmiglik alt temasini vurgulamistir. Tablo 3’ te spor oyunlarinin

sporcular Uzerindeki sosyal etkileri gosterilmektedir.
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Tablo 3. Katilimcilarin Dijital Spor Oyunlari Oynayan Sporcular Uzerindeki Sosyal

Etkileri ile ilgili Gérugleri

Temalar Goriismelerden Alinan ifadeler

Ahmet- “Kendimi oyunun icerisinde hayal ediyorum sanki ben oynuyorum”
Aidiyet Mehmet-“Oyunda istedigim her seyi yapabiliyorum her ortama uyum
sagliyorum.”

Kemal-“Saniyeler i¢cinde insanlarin birbirinden ¢ok uzakta olsalar bile sanal
ortamda iletisime gegebiliyor.”

iletisim Murat-“Oyun oynamam bittiginde gercek dinya ile ciddi iletisim sikintisi
cekiyorum.”
Veli-“Oyunlardaki sohbet sayesinde yabanci kigiler ile arkadaslik
yapabiliyorum bunun sonucunda yabanci dilim gelisiyor ”

Serkan- “Oyunlarda c¢evrimici olarak diger arkadaglarla turnuva
kazanabiliyoruz.”

isbirligi Oktay- “Gergek hayatta c¢ekindigim sohbetleri dijital dinyada
konusabiliyorum”

Cagan- “Kendimi sanal diinyada daha iyi ifade edebiliyorum”
Kendine Glven Mehmet-“Oyun oynamadigim zamanlar kendimi yalniz hissediyorum.”
Ali-“Kafamin rahat olmasini ve hi¢ kimsenin karismamasini seviyorum”

Oktay- “Kimseyi bulamazsam iyi vakit gecirmek icin onunla vakit
gecirebiliyorum. Beraberken mutlusun.”

Yalnizlik Kemal -“ Hayat arkadas!i gibidir. Yalnizligi giderir. Her seyi paylasirsin.”
Veli -“Battn sikintilarini bir nebze alir rahatlarsin”

Mehmet-“ Sinirsiz bir diinya tipki hayallerim gibi; Sinirlama olmaksizin
ideal-Gercek Benlik istedigin anda baska diinyalara gidebilirsin.”

Ali-“Cok iyi bir futbolcu olmak istedim hep. Ama olmuyor istediklerimi sahada

yapamiyorum. Dijital ortamda ise bambaska oynuyorum.”

Tablo 3’de ifade edildigi gibi; Dijital spor oyunlari oynayan sporcular Gzerindeki sosyal
etkilerine aidiyet, iletisim, is birligi, kendine glven, yalnizlik, ideal-gercek benlik alt
temalari Ulizerinden katilimcilarin goérislerine bakilmistir. iletisim ve yalnizlk alt
temalan katilimcilarin goruglerine gore en c¢ok goruslerin verildigi temalar olarak
gOzukmektedir. “Saniyeler iginde insanlarin birbirinden ¢ok uzakta olsalar bile sanal
ortamda iletisime gecebiliyor (Kemal)” gorusu sosyal etkiler baglaminda sporcularin
iletisimin spor oyunlarinda gelistigini géstermektedir. Ancak katilimcilardan biri “Oyun
oynamam bittiginde gercek diinya ile ciddi iletisim sikintisi gekiyorum (Murat)” ifadesi
ile dijital oyunlarin iletisim temasinda gercek dinya ile sorun yasadigini
belirtmektedir. “Biitiin sikintilarini bir nebze alir rahatlarsin (Veli)” ifadesi ve “Kimseyi
bulamazsam iyi vakit gecirmek icin onunla vakit gecirebiliyorum. Beraberken
mutlusun (Oktay)” gorusu katilimcilarin gergek yasamdaki yalnizlik sikintisini spor
oyunlari ile astiklarini gostermektedir. Katilimcilar ger¢gek yasamda yapamadiklarini

“Cok iyi bir futbolcu olmak istedim hep. Ama olmuyor istediklerimi sahada
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yapamiyorum. Dijital ortamda ise bambaska oynuyorum (Ali)” ifadesiyle dijital
dinyada yaptiklari goérisund savunmusglardir. Bundan dolaylr gergcek yasamdan

istedigini alamayan sporcular spor oyunlari daha ¢ok ilgisini gekmektedir.

Tablo 4. Katiimcilarin Dijital Spor Oyunlari Oynayan Sporcular Uzerindeki

“Psikomotor Etkileri” ile ilgili Goriisleri

Temalar Gérusmelerden Alinan ifadeler
Ahmet- “Surekli oyun oynadigimdan hamleleri ¢ok hizl yapabiliyorum.”
Tepki Hizi Mehmet-“Gozlerim ekranda olup biteni saniyesinde kavriyor.”

Ali-“Ani olusan ataklara karsi bile hemen hamle yapabiliyorum”

Kemal-“Joystick tuslarina ayni anda birden fazla parmaklarimi ayni anda
basabiliyorum.”

Koordinasyon Murat-“Zihnimde  olusturdugum ataklari klavyeden rahatlkla ellerimle
gerceklestiriyorum”
Veli-“Oyun oynarken viicudumun batin organlari sanki ayni anda gérevlerini
yerine getiriyor.”

Serkan- “Oyun oynadikga ellerim klavyenin her tusu basabilmeyi gelistirdim.”
Esneklik Oktay- “Oyunda yaptigim estetik hareketleri yasamimda yapmaya ¢aligiyorum”
Cagan- “Sirekli oyunda kalmam vicudumun sanki agirlastigini hissediyorum”

Mehmet-“Oyun oynarken ani tepkimeleri rahatlikga verebiliyorum”
Reaksiyon Ali-“Oyunda her harekete karg! bir cevabim vardir.”

Oktay- “Oyun stratejilerimde her zaman dikkatli olmayi 6gretti.”
Dikkat Kemal -“Bilgisayar basinda iken ¢evremde olusan olaylara dikkatsizimdir.”
Veli -“Akhmda sirekli oyun oldugu i¢in glnlik hayatimda dikkatim dagiliyor”

Tablo 4'de goéruldugu gibi; Spor oyunlari oynayan sporcularda “Psikomotor
Etkiler’ kategorisinde olumlu ve olumsuz ifadeler belirtmislerdir. Spor oyunlari
oynayan sporcular bilgisayar, playstation gibi araglara kargi surekli ayni isi yaptiklari
icin tepkime hizlarinda olumlu olarak ilerleme kaydettiklerini dustinmektedirler.
Zihinsel olarak dusunduklerini el goz koordinasyonu ile birlestirerek istediklerine
ulasmaktadirlar ve bundan dolayr vicut organlarini rahathk¢a kullandiklari
gorulmektedir. Ancak bazi sporcular asiri oyun oynamalarindan dolayi vicutlarinin
agirlastigini ve hassasiyetin azaldigini belirtmiglerdir. Bir diger olumsuzluk ise surekli
oyunda kalmalarindan dolayl c¢evrede olusan olaylara kargi dikkat eksikligiyle
karsilastiklarini sdylemiglerdir. Tablo 5’ te ise dijital spor oyunlari oynayan sporcularin

psikolojik iyi olus hali etkileri ile ilgili gorusler gosteriimektedir.
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Tablo 5. Katihmcilarin Dijital Spor Oyunlari Oynayan Sporcular Uzerindeki “Psikolojik
iyi Olus Hali Etkileri” ile ilgili Gorusleri

Temalar Goriismelerden Alinan ifadeler
Ahmet- “Oyun oynarken diinyanin en mutlu insani benim.”
Mutluluk Mehmet-“Hayattan alamadigim mutlulugu oyunda alabiliyorum.”

Ali-“Oyundan ¢ok zevk aldigim igin oyun sonunda mutlu oluyorum.”

Kemal-“Oyun oynadik¢a kendimi rahat hissediyorum.”

Pozitif Psikoloji Murat-“Yasamin getirdigi olumsuz seyleri oyun oynadikga unutmaya
calistyorum.”
Veli-“Oyunda hata yaptigimda kizan biri yok kendinlesin”

Serkan- “Ben bdyle iyiyim”
Yasam Kalitesi Oktay- “Oyun oynarken hayattan hicbir beklentim kalmiyor.”
Cagan- “Oyun oynamadi§im zaman yasamdan zevk almiyorum”

iyimserlik Mehmet-“Oyundan mutlu ayrildigimdan herkese karsi iyi oluyorum”
Ali-“Ailem oyun oynamama karsi ¢iktiginda onlara karsi kéti oluyorum”

Oktay- “Oyunda ne kadar iyi olursam kendimle gurur duyuyorum.”
Ozsaygl Kemal -“Oyun rakiplerime kargi saygili olmak igcimde var.”
Veli -“Gunlik yagsamda bulamadigim degeri oyunda bulabiliyorum”

Tablo 5'de gériildigii gibi; Spor oyunlari oynayan sporcularda “Psikolojik lyi
Olus Hali Etkileri” kategorisinde mutluluk, pozitif psikoloji, yagsam kalitesi, iyimserlik,
O0zsaygi alt temalari Uzerinde goérusler sunulmustur. Katiimci gorutsleri incelendiginde
psikolojik iyi olug hali temasi mutluluk, pozitif psikoloji ve 6zsaygi alt temasinda
yogunlasmistir. “Oyun oynarken diinyanin en mutlu insani benim (Ahmet)” gorusu ile
“Hayattan alamadigim mutlulugu oyunda alabiliyorum (Murat)” goérisu spor oyunu
oynayan sporcularin oyunlarda mutlu oldugunu goéstermektedir. Pozitif psikoloji alt
temasi  incelendiginde  “Oyun  oynadikgca kendimi  rahat  hissediyorum
(Kemal)”,“Oyunda hata yaptigimda kizan biri yok kendinlesin (Veli)” ifadeleri dijital
spor oyunlari oynayan sporcularin oyunlarda gergek yagsamdan daha rahat oldugunu
ve gercek yasamdaki olumsuz doénutlerin oyunlarda olmayigi sporcularin dijital spor
oyunlarina yonelmesini destekler niteliktedir. Bir baska goruste ise “Giinliik yagsamda
bulamadigim degeri oyunda bulabiliyorum (Veli)” ifadesiyle spor oyunlarinin sporcular
Uzerine 6zsaygilarini arttirdigini bu nedenle oyunlara karsi ilgilerinin fazlalastigi,

gercek yasamda gorilmeyen degeri spor oyunlarinda gordigu gézlenmektedir.
Tartisma ve Sonug¢

Dijital spor oyunlarinin sporcular Uzerindeki etkileri fenemolojik bir desen

aracihgiyla ortaya koymaylr amacglayan bu calismada, katilimcilarin gerekgeleri
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dikkate alinarak belirli temalar ile iliskilendirilmistir. Arastirmamiz kapsaminda veriler
bes kavramsal kategoride toplanmistir. Bu dogrultuda katilimcilarin gorusleri; “bilissel
etkiler”, “sosyal etkiler”, “duyussal etkiler”, “psikomotor etkiler” ve “psikolojik iyi olug
etkileri” seklinde bes kategori etrafinda toplanmisgtir.

Dijital spor oyunlarinin sporcular Uzerindeki biligsel etkileri ile ilgili gorUgler
incelendiginde oyun zekasi, ¢bzumleme, gorsel algi, islem hizi, hayal glcu gibi Ust
duzey biligssel becerilerden bahsedilmigtir. Yapilan arastirmalarda da dijital dinyanin
kisi Uzerinde en fazla biligsel gelisimi etkiledigi sonuglarina ulasiimistir (Guneyli ve
Ozkul, 2013; Vural ve ark., 2008; Erdemir, 2009). Bozkurt (2014), dijital oyunlar
ogrenme, dikkat ve gorsellik anlaminda degisimlere sebep oldugunu vurgulamistir.
Wang ve Chen (2010) o6grencilere matematik, okuma ve fen bilimleri gibi ders
konularini 6gretmek ve 6grenme motivasyonunu arttirmak igin egitim igerikli dijital
oyunlar kullanmig ve basarili sonuglar elde etmiglerdir. Bu oyunlarin kazandirdigi bir
diger biligssel 6zellik de dgdrenilmis ilkeleri ¢esitli durumlara uygulamayi, genellemeyi
ya da yeni durumlar icin yeni ilkeler tlretmeyi gerektiren stratejik bilginin oynanan
tarafindan kullanilmasidir (MEB, 2008). Bunlarin yaninda uzun sureli kullanimin,
dikkat sorunlari (Chan ve Rabinowitz, 2006), dusuk yasam doyumu (Mentzoni ve
ark., 2011), anksiyete (Gentile ve ark., 2004) gibi problemler yarattigi sonucuna
ulasilan gcalismalarda mevcuttur.

Katihmcilarin dijital spor oyunlari oynayan sporcular utzerindeki duyusgsal
etkileri ile ilgili gorugler incelendiginde; istek, doyum, gudulenme, motivasyon,
tiikenmislik temalarina vurgu yapilmistir. isbirligini destekleyen oyunlarin égrencinin
gudulenmiglik duzeyini arttirirken, icerige ilgi duymasini, 6grenebilecegine iligkin
O0zguvenini ve etkinligi surdurmesini sagladigi, 6grencide rahatlama ve motivasyon
yarattigi ve boylece o6grencinin o dersteki basarisini ve 0z-yeterlik algisini arttirdigi
yapilmis olan arastirma sonuglari arasinda yer almaktadir (TUzUn ve Bayirtepe,
2007). Lemmens ve ark., (2009) yapmis olduklari ¢alismada dijital oyunun sosyal ve
duygusal sorunlara neden oldugu halde, kiginin bilgisayar ya da video oyunlarini agiri
ve kompulsif dizeyde kullandigini ve oyuncunun agiri kullanimi kontrol edemedigi
sonuglarina ulasmigtir. Tuzuan (2006), dijital oyunlarin, gocuk ve gengleri duygusal ve
dusunsel deformasyona ugratma potansiyeli tasiyanlarina karsi dnlem alinmasinin
toplumsal bir sorumluluk oldugu sonucuna ulagmistir.

Katilimcilarin dijital spor oyunlari oynayan sporcular tzerindeki sosyal etkileri

ile ilgili gorusler incelendiginde; aidiyet, iletisim, is birligi, kendine glven, yalnizlik,
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ideal-gercek benlik kavramlari ortaya ¢ikmistir. Dijital dinya ile ilgili yapilan birgok
calismada (Kaya ve Durmus, 2009; Gineyli ve Ozkul, 2013) insan gelisiminde sosyal
boyutun 6nemli dlgude etkilendigi goralmustar. Dijital ortamda uzun sure kalmanin
olumlu sosyal davraniglarda azalttigi (Greitemeyer ve Muge, 2014) sosyal yardim
icerigi olan oyunlarin agresif dustince, duygu ve davraniglari azalttigi, isbirligi,
paylasma, empati, yardimlasma davranislarini arttirdigi gésterilmistir (Greitemeyer ve
Osswald, 2010; Narvaez ve ark., 2008; Gentile, 2009). Cahlgmalar dijital ortamin
cocuklar ve gencler Uzerinde anti sosyal davranis bozukluklari, fiziksel, sosyal,
bilissel ve psikolojik gelisim sorunlari (Kelleci, 2008; Muslu ve Bolisik, 2009) gibi pek
¢ok olumsuz durumlarda tespit etmistir. Aksut ve Batur (2007)’a goére dijital oyunlarin
aile ici gatismalari getirirken, ergenin sosyallesmesini olumlu yonde etkiledigi sonucu
ortaya c¢ikmigtir. Mesch (2003), dijital ortamin 6dev digi amaglarla kullanildiginda
kusaklar arasi g¢atismalarin arttigr sonucuna ulagiimistir. Dijital dinyanin toplumun
geneli Uzerinde etkide bulunarak, artan kullaniminin, daha fazla yalnizlik ve
depresyon, azalan sosyal baglar ve zayif aile iletisimini getirmekte oldugu sonugclari
bulunmustur (Rajani ve Chandio, 2004; Shklovski ve ark., 2006). Sporcu 6grencilerin
yas donemi dusunuldigunde; kritik bir ddnemde ¢ocugun uzun sureli dijital ortamda
kalmasi toplumsal uyumunu zedeleyecegi, ¢evresiyle yeterince etkilesim kurmadigi
icin Kigilik kazanma yolunda basarisiz olmasina neden olacagi dusuinilmektedir.

Katihmcilarin dijital spor oyunlari oynayan sporcular Uzerindeki psikomotor
etkileri ile ilgili gorusler incelendiginde; olumlu ve olumsuz yonde etkiler ortaya
cikmigtir.  Zihinsel olarak dustnduklerini el gdéz koordinasyonu ile birlestirerek
istediklerine ulagsmaktadirlar ve bundan dolayr vidcut organlarini rahathkcga
kullandiklari  bulgularda gorulmektedir. Ancak bazi sporcular asiri  oyun
oynamalarindan dolayr vucutlarinin agirlastigini  ve hassasiyetin  azaldigini
belirtmiglerdir. Ballard ve Wiest (1996), calismalarinda fizyolojik etkilerin yani sira
oynanan oyunlardaki siddet icerigindeki artisa paralel olarak saldirganhk ve
dusmanlik hislerinde de artis gozlemlediklerini bildirmislerdir. Oyunlarin belli bir yere
kadar, cocugun gelisim asamasinda i¢cgudusel basarma ve ilerleme, gelisme
ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-g6z koordinasyonunu, problem ¢cézme ve
¢oklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur (TUztn, 2006). Uzun sareli kullanimi
birtakim fizyolojik psiko-sosyal ve kas-iskelet sistemi rahatsizliklarinin olugsmasina yol
acan bir etken oldugunu ortaya koymaktadir (Sheedy, 1992; Oates ve ark., 1998;
Hickey, 1999; Sullivan, 1989; Saito ve ark., 2000).
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Katilimcilarin dijital spor oyunlari oynayan sporcular tzerindeki psikolojik iyi
olus hali etkileri ile ilgili gorusler incelendiginde; mutluluk, pozitif psikoloji, yasam
kalitesi, iyimserlik, 6zsaygi kavramlarinin uzerinde gorusler sunulmustur. Dijital
oyunlarin yorgunluk ve stresi azalttigi, bos zamanlari degerlendirdigi, rahatlamasina
olanak sagladidi, problemler ile bas edebilmeye yardimci oldugu, 6z guveni
yukselttigi, gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi (Green ve Bavelier, 2003; Griffiths ve
Davies, 2005) seklindedir. Arastrmamiz bulgulari paralelinde dijital oyunlari
oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi
olumlu katkilari da bulundugu kabul edilmektedir (Green ve Bavelier, 2003; Prot ve
ark., 2014). Dijital oyunlarin etkileri ile ilgili arastirmalar; egitici, dgretici ve gelistirici
dijital oyunlarinin uygun zaman Olguleri icinde ve kontrolli oynanmasinin gocuk ve
gencin gelisimine olumlu katki sagladigini gostermistir (Bozkurt, 2014; Bavelier,
2012; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015). Bununla beraber dijital oyunlarda harcanan
zaman ile ortadgretimdeki ¢cocuklarin agresif davraniglari arasinda dogrudan bir iligki
kaydedilmemistir (Christakis ve ark., 2004).

Sonug olarak; dijital sportif oyunlarin geng bireylerde biligsel, sosyal, duyussal
ve psikomotor kategorilerde daha c¢ok olumlu ydnde etkileri oldugu
sOylenebilmektedir. Psikolojik iyi olus kategorisine yodnelik olarak; mutluluk, pozitif
psikoloji, yasam kalitesi, iyimserlik, 6zsaygi gibi kavramlari destekledigini, kontrolll
sure ile oynandiginda bu kavramlara pozitif etkileri oldugu belirlenmistir. Ancak buttn
kategorilerde uzun sure dijital oyun oynamak farkli problemleri ortaya ¢ikarmaktadir.
Devlet sosyal politikalar yolu ile dijital dinya ve oyunlarin bir standart altina alinmasi

onerilebilir.
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