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Bu ¢aligmanin amaci spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital spor oyunlari oynama motivasyonlarini
incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda calismada nitel arastirma desenlerinden biri olan fenomenoloji
deseni kullanilmigtir. Aragtirmaya Ogrenimleri devam etmekte ve dijital spor oyunu oynayan 10 spor
bilimleri fakiiltesi 6grencisi katilmistir. Veriler derinlemesine goriismeler yoluyla toplanmis ve igerik
analizi ile analiz edilmistir. Katilimecilarin goriisleri incelendiginde; Teknolojik cihazlarin kullaniminin
artmasiyla ¢evrimigi aktiviteler daha fazla 6nem verildigi ve dijital spor oyunlar1 bu baglamda 6nemli bir
yere sahip oldugu goriisii ortaya ¢ikmistir. Sonug olarak dijital spor oyunlarinin, bireylerin yasamlarina
sadece eglence kaynagi olarak degil, ayn1 zamanda sosyal baglantilar kurma ve kisisel gelisim agisindan
onemli bir rol oynadigi, bireyler iizerinde psikolojik ve duygusal etkileri olusturdugu, ¢alismanin literatiire
katki saglayacag diigiiniilmektedir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun, Spor Bilimleri, Fenomenoloji

Because | Play Digital Sports Games: Motivational Sources Of Sports Sciences Faculty
Students

ABSTRACT
The aim of this study is to examine the motivation of sports sciences faculty students to play digital sports
games. For this purpose, the phenomenology pattern, one of the qualitative research designs, was used in
the study. 10 sports sciences faculty students who were continuing their education and playing digital sports
games participated in the research. Data were collected through in-depth interviews and analyzed using
content analysis. When the opinions of the participants are examined; With the increase in the use of
technological devices, it has emerged that online activities are given more importance and digital sports
games have an important place in this context. As a result, it is thought that digital sports games play an
important role in individuals' lives not only as a source of entertainment, but also in establishing social
connections and personal development, and create psychological and emotional effects on individuals, and
the study will contribute to the literature.
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GIRIS

2000 yillarla birlikte internetin, bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin yayginlagmasi, dijital oyunlarin her
yas grubundan insanlar tarafindan sikca tercih edilen bir aktivite haline gelmesine yol agmistir (Saginci,
2021). Teknolojinin beraberinde getirdigi degisiklikler, egitim, spor, saglik, ulasim, iletisim, eglence ve
daha birgok alanda benzersiz bir etki yaratmstir (Yildiz, 2021). Bu degisimle birlikte oyun aktiviteleri de
bu doniisiimden nasibini almistir (Bas ve Kabak, 2020).

Bu biiyiiyen dijital oyun sektorii sayesinde, Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu, 2011 yilinda Tiirkiye
Cumbhuriyeti Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan kurulan ve oyun sektoriiniin iilkede asamali olarak
gelistirilmesi, Tiirkiye'nin bolgesel bir lider konumuna yiikseltilmesi ve oyun kiiltiiriiniin yayginlastiriimasi
gibi hedeflere odaklanan 61. federasyon olarak faaliyet gostermektedir. Diinya genelinde benzersiz bir
Ozellige sahip olan bu federasyon, Eyliil 2013'te Gelismekte Olan Spor Branslar1 Federasyonu'na dahil
edilmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2019).

Giin gectikce ilerleyen teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi nedenlerle,
geleneksel oyun etkinliklerinin yerine dijital oyunlar ge¢mistir (Giinay, 2011). Bilgisayarlar, internet ve
diger teknolojik araglar, oyunlari hem daha erigilebilir hem de daha ¢ekici hale getirmistir.

Ayrica 1990'h yillardan itibaren hizla biiyiiyen oyun endiistrisi, yeni siiriimleri hizla tiiketilen ve cesitli
tiirlerde dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir. Bugiin, oyuncu tercihlerine gore sekillenen bir¢ok farkli tiirde
oyun bulunmaktadir. Oyun tiirlerinin simiflandirilmasi konusunda arastirmacilar arasinda tam bir goriis
birligi olmasa da Adams ve Rollings (2006) taktik, yapboz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon
gibi oyun tiirlerini tanimlamislardir.

Erboy ve Akar Vural (2010) tarafindan ifade edilen bir nokta, bilisim sektdriiniin hayatimiza kazandirdigi
yenilikler arasinda "dijital oyun" kavramimin énemli bir yer tuttugudur.

Dijital spor oyunlari, spor disiplinlerine 6zgii kurallar dahilinde bireysel performans veya miisabaka
temelli, sonucun kazanilma veya kaybedilme durumu yasandigi oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu dijital
spor oyunlar1 hem takim hem de bireysel seviyede oynanabilir ve igerik bakimindan da gesitlilik gosterir.
Kretscmann'a (2010) gore, spor odakli dijital oyunlar; simiilasyon oyunlari (bir spor dalinin gergekei
ozelliklerle yansitildig1 oyunlar), aksiyon oyunlar1 (bir spor bransinin temel fiziksel 6zelliklerini iceren
oyunlar) ve spor yonetimi (rol yapma) oyunlar1 (bir takimin veya sporcu liderligini iistlenme) gibi
kategorilere ayrilir.

Dijital spor oyunlari, geleneksel spor disiplinlerini temel alarak bireysel veya takim tabanli olarak
gerceklestirilen sanal oyunlardir. Bu kategori i¢inde, futbol oyunlarindan EA Sports ve Konami'nin iirettigi
"FIFA" ve "PES" serileri one ¢ikmaktadir. Ayrica, basketbol oyunlar1 arasinda 2K Sports tarafindan
gelistirilen "NBA" serisi ve doviis oyunlar kategorisinde EA Sports “un tirettigi "UFC" serisi, biiyiik ilgi
goren oyunlar arasinda yer almaktadir (Kilci, 2019).

Kisilerin dijital oyunlara katilma motivasyonlarini etkileyen faktorler arasinda kafa dagitma arzusu,
eglence arayisi, sosyal gevre ile uyumsuzluk ya da iletisimsizlik, meydan okuma istegi, bulundugu
ortamdan uzaklasma istegi, gercek yasamda gerceklestiremedikleri seyleri sanal diinyada yapma arzusu,
zamani keyifli bir sekilde gecirme diisiincesi ve oyunda bir st seviyeye ulagsma hedefi bulunmaktadir
(Tekkursun ve Mutlu Bozkurt, 2019). Ayrica, bireyleri dijital oyun oynamaya yonlendiren nedenlerden
birinin de motivasyon oldugu diisiiniilmektedir.

Motivasyon, bir kiginin i¢sel ve digsal 6zelliklerinden kaynaklanan bir giictlir (Hoy ve Miskel, 2010) ve
davraniglar1 baglatma, yonlendirme, yogunlugunu ve zamanlamasini belirleme siirecini ifade eder (Guay
ve ark., 2010). Ayn1 zamanda davranislarin temel nedenlerini gosterir. Kisiyi belirli amaglar veya hedefler
dogrultusunda harekete geciren ve bu hedefleri gergeklestirmek i¢in yonlendiren bir giictiir. Bu
motivasyon, hedeflere ulastiktan sonra kisinin duygusal olarak iyi hissetmesini de tesvik eder (Demir ve
Cicioglu, 2018).
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Motivasyon genellikle ii¢ ana tiire ayrilabilir. Igsel motivasyon, kisinin belirli bir hedefi ilging ve hos
bulmasiyla ilgilidir (Deci, Koestner ve Ryan, 2001). Dissal motivasyon, odiillere veya ayricaliklara
ulasmayla iliskilendirilir. Motivasyonsuzluk ise kisinin kendi eylemleri ile sonuglar1 arasindaki baglantiy1
anlayamadig1 durumlari ifade eder (Reeve, 2004).

Spor, insanlik tarihi ile birlikte varligini hissettirmis, birgok alanda hizli bir degisime girmis ve kendisiyle
birlikte bir¢ok alana da degisim yasatmistir (Yildirim, Arag Ilgar ve Uslu, 2018). Sirganci ve ark., (2019)
bireylerin spor faaliyetleri esnasinda psikolojik ihtiyaglarinin karsilanma diizeyinin yiiksek olmasinin spora
baglilik diizeyini artiracagi yoniinde goriis belirtmistir. Sporun sosyallesme iizerine etkisi hakkinda Karag
Ocal (2019) yapmus oldugu ¢alismada sosyal gruplarin sporcularin kendilerini kotii hissetmelerinde etkili
oldugu sonucuna ulagmistir.

Bu calisma, mevcut degerlendirmeler 1s18inda, dijital spor oyunlarimin ¢agdas toplumun vazgegilmez bir
pargast haline geldigi bu dénemde, 6zellikle {iniversite 6grencilerinin lizerindeki etkilerini bilimsel bir
bakis acistyla incelemek 6nem arz etmektedir. Teknolojik cihazlarin kullaniminin artmasiyla ¢evrimici
aktiviteler daha fazla 6nem kazanmis ve dijital spor oyunlar1 bu baglamda 6nemli bir yere sahiptir. Bu
nedenle, bu arastirma, {iniversite 6grencilerinin motivasyon diizeylerini ve dijital spor oyunlarina yonelik
davraniglari1  bilimsel bir agidan degerlendirerek bu alandaki bilgi eksikliklerini gidermeyi
amagclamaktadir. Bilisim teknolojisinin gelismesiyle, dijital spor oyunlariin spor etkinliklerine katilimi
nasil etkiledigi konusundaki akademik caligmalarin sinirli oldugu anlagilmaktadir. Bu nedenle, bu
arastirmanin bu literatiire onemli bir katki saglayacagi ongoriilmektedir.

YONTEM

Arastirma Modeli

Bu ¢alisma nitel arastirma yaklagimlarindan biri olan fenomenoloji deseni kapsaminda yiriitilmiigtiir.
Fenomenolojik arastirmalar, temel olarak farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrintil bir anlayisa
sahip olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir (Patton, 2014).

Calisma Grubu

Arastirmadaki katilmeilarin belirlenmesinde amagli drnekleme tekniklerinden maksimum  gesitlilik
orneklemesi kullanilmistir. Bu ¢alisma icin Yozgat Bozok Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde
ogrenimleri devam eden ve dijital spor oyuunlar1 oynayan 10 grenciden olugmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin verileri, yari-yapilandirilmig goriismelerle elde edilmistir. Aragtirmada goriisme teknigini
kullanmaya ve verileri detaylandirmaya tesvik etmistir. Katilimcilarla gerceklestirilen yari-yapilandirilmig
goriismelerde dort agik-uglu soru sorulmustur. Ayrica katilimcilarin bu sorular gergevesinde paylastiklar
goriislerini detaylandirmak ya da 6rneklendirmek amaciyla goriigmeler esnasinda kendilerine ek veya

sondaj sorular da yoneltilmistir. Gorlismelerde kullanilan agik-uglu sorular sunlardir:

Spor video oyunlar1 oynamanizin ana nedeni eglence mi, keyifli zaman gecirme imkani midir, yoksa her
ikisi de mi?

Spor video oyunlar1 oynamanizdaki ana neden baskalari ile vakit gecirmek mi?

Spor video oyunlarini oynarken, gercek hayatta yapamadiginiz seyleri yapma firsat1 bulmak ve farkli bir
kisiligi deneyimlemek sizin i¢in ne kadar 6nemlidir?

Spor video oyunlarini oynarken, diger oyunculara karsi istlinliik kurma ve en iyisi olma istegi sizin i¢in
ne kadar 6nemlidir?

Dijital oyun oynamak size nasil hissettiriyor?
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Dijital oyun 6ncesinde, esnasinda ve sonrasindaki duygulariniz1 anlatir misiniz?
Dijital oyun gelisim alanlarinizi nasil etkiliyor (bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal)?

Goriismelerin ses kayit cihazi ile elde edilmistir. Goriisme yapilacak 6grenciler dnceden belirlenip 6zellikle
goniilliiliik esasina dayanan bir ¢alisma olmasit sebebiyle her 6grenci ile degil, sadece goniillii olarak bu
konuda onay veren katilimcilar gériismeler yapilmistir. Gorlismeler i¢in 6nceden kararlastirilan saatlerde,
uygun bir ortamda yiiz yilize goriisiilmiistiir. Katilimcilarin diisiincelerini ifade edebilmeleri adina kayitlarin
gizli kalacagina dair kendilerine giivence verilmistir.

Verilerin Analizi

Nitel veri analizi, ham verilerin bulgulara déniistiiriilmesi ve yorumlanmasi siire¢lerini igerir. Bu ¢caligmada
veriler, igerik analizi teknigi ile analiz edilmistir. Sanders (1982) fenomenolojik analizi dort asamayla
betimler: tanimlama, belirleme, iligkilerin tanimlanmasi ve esaslarin (6zlerin) kavramsallastiriimasi. Bu
kapsamda, oncelikle goriismelerden elde edilen ham veriler desifre edilmistir. Daha sonra, temalar
olusturulmustur. Temalarin adlandirilmasinda, Kkatilimcilarin - kendi  kullandiklart  sozciiklerden
yararlanilmistir. Her biri katilime1 i¢in ayni islem tekrarlanmis, bu siire¢ iginde metinler defalarca okunmus
ve goriingliyle iligkili tiimceler tanimlanmistir. Bdylece tiim kodlar bir araya getirilerek fenomeni
tanimladig1 diisiiniilen temalar olusturulmustur.

BULGULAR

Arastirmanin hedefleri dogrultusunda, katilimcilarin goriigleri dort ana kategori altinda incelenmistir:
"Eglence ve Rekabet", "Sosyal Baglar ve Iletisim", "Farkli Deneyimler ve Perspektifler" ile "Dijital Oyun
ve Deneyiminin Etkileri". Bu ¢ercevede elde edilen bulgular, belirtilen dort alandaki katilimci goriislerine
dayanmaktadir.

Tablo 1: Verilerin Analizi Sonucu Olusan Temalar ve Alt Temalar

Temalar Alt Temalar

Oyunlar Araciligiyla Eglence
Rekabet¢i Motivasyon

Eglence ve Rekabet Stres Atma

Takim Caligmasi

Sosyal Beceri Gelistirme
fletisim Becerisi

Farkli Kiiltiirlerle Etkilesim

Sosyal Baglar ve Iletisim

Heyecan ve Macera
Bakis Agisi ve Perspektif
Yaraticilik ve Hayal Giicii
Rutinden Kagis ve Ifade

Farkli Deneyimler ve Perspektifler

Problem Cézme ve Karar Alma
Dijital Oyun Deneyiminin Etkileri Reaksiyon Siireleri
Stratejik Diigiinme

Yukarida Tablo 1’de de belirtildigi lizere bu calismada, katilimcilarin dijital spor oyunlarina olan
motivasyon kaynaklar1 incelendiginde one ¢ikan iki tema "eglence ve rekabet" ile "farkli deneyimler ve
perspektifler" olarak belirlenmistir. Bu temalar1 takip eden diger 6nemli temalar ise "sosyal baglar ve
iletisim" ile "dijital oyun deneyiminin etkileri" altinda yer almaktadir.
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Eglence ve Rekabet Temasina iliskin Goriisler

Eglence ve rekabet temasi, dijital oyun deneyiminde biiyiikk 6neme sahiptir. Oyunlar, kullanicilarina
eglence, rekabet¢i motivasyon ve stres azaltimi gibi unsurlar1 bir arada sunar. Rekabet¢i atmosferleriyle
birlikte oyunlar, oyuncular arasinda beceri gelisimini tesvik ederken hedeflere odaklanmay1 artirir. Ayni
zamanda, stres azaltimi konusunda da etkilidir; oyun oynama siireci, stresi azaltmada ve zihinsel rahatlama
saglamada 6nemli bir rol oynar. Ancak, kisisel tatmin ve rahatlama diizeyleri bireyler arasinda degiskenlik
gosterebilir; herkesin oyun deneyimi ve duygusal tepkileri farklidir. Bu baglamda, eglence ve rekabet
temasi, oyun deneyiminin bireysel ve baglamsal cesitliligini vurgular, oyuncularin farkli duygusal
tepkilerini ve tatmin seviyelerini dikkate almamizi gerektirir.

Ogrenci 1: “Kesinlikle, spor video oyunlar: oynamaktaki temel amag eglenmek. Arkadaslarimizla
bir araya gelip stres atmak ve keyifli vakit gecirmek i¢cin oynuyoruz”.

Ogrenci 2: “Spor video oyunlart oynamamin ana nedeni keyifli zaman gecirmektir. Stres atmam,
kafami dagitmami ve eglenmemi sagliyor. Arkadaslarimla birlikte oynamak da bu deneyimi daha
da keyifli hale getiriyor”.

Ogrenci 8: “Spor video oyunlari oynamanmin ana nedeni stres atmak. Gercek hayatta yasadigim
stresi oyunlar sayesinde azaltabiliyorum. Oyun oynarken kendimi tamamen farkli bir diinyaya
kaptirabiliyorum ve tiim problemlerimi unutabiliyorum”.

Sosyal Baglar ve Iletisim Temasina iliskin Goriisler

Dijital spor oyunlari, sadece rekabetci bir ortam saglamakla kalmaz, ayni zamanda sosyal baglar1 ve
iletisimi gelistirmek i¢in harika bir platform sunar. Takim ¢alismasi, bu oyunlarda énemli bir rol oynar
¢linkii oyuncularin birlikte c¢alisarak hedeflere ulagmalarini gerektirir. Bu siireg, sosyal becerilerin
gelismesine ve iletisim becerilerinin giliglenmesine olanak tanmir. Ayrica, farkli kiiltiirlerden gelen
oyuncularin bir araya gelmesi, farkli bakis agilarini ve iletigim tarzlarini anlama ve bu gesitliligi kucaklama
firsat1 sunar. Bu oyunlar, eglenceli bir sekilde insanlarin birbirleriyle etkilesimde bulunabilecekleri, is
birligi yapabilecekleri ve birbirlerini anlayabilecekleri bir ortam saglar.

Ogrenci 2: “Dijital oyunlar, sosyal becerilerimi giiclendiriyor. Cok oyunculu oyunlar, takim
calismast, iletisim ve strateji olusturma becerilerimi gelistirme firsati sunuyor. Dijital oyunlar,
benim igin bir eglence kaynagidw. Oyunlar sayesinde keyif almak, duygu durumumu pozitif bir
sekilde etkileyerek genel yasam kalitemi artiriyor. Dijital oyunlar, genel motor becerilerimi
artirtyor. Oyun i¢inde karakteri kontrol etme, cevreyle etkilesimde bulunma ve ¢esitli gérevieri
yerine getirme, genel motor yeteneklerimi giiclendiriyor. Dijital oyunlar, oyun icindeki
etkilesimlerle yeni insanlarla tanisma ve yeni dostluklar kurma firsati vererek sosyal ¢evremi
genisletmeme yardimci oluyor”.

Ogrenci 6: “Dijital oyunlar, ¢esitli kiiltiirlerden gelen oyuncularla etkilesimde bulunma firsati
saglayarak kiiltiirel agidan zengin bir deneyim yasamama yardimci oluyor”.

Ogrenci 7: “Spor video oyunlari oynamamin ana nedeni sosyallesmek. Internet iizerinden
diinyamin her yerinden insanlarla tamsabiliyor ve birlikte oynayabiliyorum. Bu sayede yeni

2

arkadasliklar edinebiliyorum ve farkl kiiltiirleri tamima firsati buluyorum”.

Ogrenci 9: “Dijital oyunlar, ¢evrimici ¢ok oyunculu modlarda diger oyuncularla etkilesimde
bulunma sansi vererek sosyal becerilerimi giiclendiriyor. Oyun iginde takim ¢alismast yapmatk,
iletisim kurmak ve strateji olusturmak, sosyal yeteneklerimi artirtyor”.

Farkh Deneyimler ve Perspektifler Temasina Iliskin Goriisler

Dijital spor oyunlari, ¢esitli perspektiflerin ve deneyimlerin sentezlendigi dinamik bir platform sunarak
heyecan verici bir deneyim sunmaktadir. Bu oyunlar, oyuncularin farkli bakis acilartyla etkilesime
gegmesini saglayarak diisiinsel ufuklarini genisletmekte ve alternatif goriisleri degerlendirmelerini tesvik
etmektedir. Ayn1 zamanda, oyunlar yaraticiligt ve hayal giiclinii gelistirerek, oyunculara giinliik
monotonlugun siirlarin1 asma ve kendilerini 6zgiin bir sekilde ifade etme imkani sunmaktadir. Bu oyun
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diinyalar, katilimcilara kendilerini farkli perspektiflerden bakarak ifade etme becerilerini gelistirme firsati
vererek 0zgiin ve zengin deneyimler sunmaktadir.

Ogrenci 1: “Spor video oyunlarinda farkli bir karakteri kontrol etmek benim icin heyecan verici.
Gergek hayatta deneyimleyemeyecegim maceralar: oyunlar aractigiyla yasamak keyifli bir kagis
saglyor”.

Ogrenci 3: “Diger oyunculara karst iistiinliik kurma istegi benim icin olduk¢a énemli. En iyi
olmak, oyunlardaki rekabetin heyecaninmi arttirtyor ve kendimi siirekli gelistirmeme motivasyon
saglyor”.

Ogrenci 4: “Spor video oyunlarinda farkly bir karakteri kontrol etmek benim icin énemli bir
yaraticuik ve ozgiinliik kaynagidir. Oyunlar, hayal giiciimii harekete gecirir ve farkli diinyalar
kesfetme sansi verir”.

Ogrenci 6: “Spor video oyunlar: sayesinde farkls yeteneklere sahip karakterleri kontrol etmek
benim icin 6nemli. Bu, kendi sinirlarimi agma ve hayal giictimii genisletme sansi sagliyor”.

Ogrenci 7: “Spor video oyunlarinda farkli bir karakteri kontrol etmek, rutin hayatimdan kags
saglar. Bu, monotonluktan uzaklagma ve farkli bir diinyada kendimi ifade etme sansi sunar”.

Ogrenci 9: “Dijital oyunlara baslamadan énce sikici veya monoton hissedebilirim. Oyunlar,
rutinimden uzaklasip farkli bir diinyaya dalma firsati sunarak bu duyguyu degistiriyor. Dijital
oyunlar sirasinda kendi basarilarumi kutlama egilimindeyim. Zorlu bir seviyeyi gectigimde veya
onemli bir hedefi basardigimda kendimi odiillendirme egilimindeyim. Dijital oyun sonrasinda
bazen bir bosluk hissi yasayabilirim. Oyun diinyasindan gercek diinyaya geciste, o anki oyun
deneyiminden uzaklasmak zor olabilir”.

Dijital Oyun Deneyiminin Etkileri Temasina iliskin Goriisler

Dijital spor oyunlari, reaksiyon siirelerinin gelistirilmesi, problem ¢6zme becerilerinin artirilmasi ve
stratejik diisiinme yeteneklerinin giiclendirilmesi gibi alanlarda olumlu etkiler saglayabilir. Bu oyunlar,
hizli reaksiyon gerektiren durumlari igererek oyuncularin tepki siirelerini iyilestirir. Ayrica, karmagsik
problemleri ¢ézme ve aninda karar alma becerilerini gelistirerek problem ¢6zme yeteneklerini destekler.
Stratejik diisiinme ise, oyuncularin oyun i¢indeki durumlar analiz etme, uzun vadeli planlama yapma ve
stratejik taktikler gelistirme becerisini artirir. Bu sayede, dijital spor oyunlar1 biligsel yeteneklerin
gelistirilmesinde 6nemli bir arag olabilir.

Ogrenci 3: “Dijital oyunlar, problem ¢ézme becerilerimi hizlandiriyor. Oyunlar sirasinda
karsilastigim  zorluklarla basa c¢ikma yetenegimi artirarak hizli diigiinme becerilerimi
giiclendiriyor. Dijital oyunlar, bana zorluklarla basa ¢ikma konusunda bir i¢sel giiven
kazandwriyor. Oyunlar sirasinda karsilastigim zorluklar: asmak, duygu durumum tizerinde olumlu
bir etki yaratiyor. Dijital oyunlar, reflekslerimi hizlandirryor. Oyun icinde karsilastigim
beklenmedik durumlarla basa ¢ikmak icin hizli tepki vermeyi gerektiren durumlar, motor
becerilerimi gelistiriyor. Dijital oyunlar, oyun igindeki gérevleri birlikte tamamlamak veya rakip
olarak miicadele etmek, takim ¢alismasi ve rekabet duygularimi giiclendirerek sosyal yeteneklerimi
artirtyor”.

Ogrenci 4: “Dijital oyunlar, bilissel becerilerimi keskinlestiriyor. Hizli diisiinme, problem ¢ozme
ve stratejik planlama gibi yeteneklerim oyunlar sayesinde gelisiyor. Dijital oyunlar, benim igin bir
terapi gibi islev gériiyor. Ozellikle stresli giinlerde oyun oynamak, rahatlamama ve zihinsel olarak
gevsememe yardimct oluyor. Dijital oyunlar, hizli kararlar almami gerektirdigi icin refleks hizimi
artirtyor. Oyun i¢indeki anlik kararlar, refleks hizimi gelistirerek hizli diisiinme becerilerimi
etkiliyor. Dijital oyunlar, oyun icindeki sosyal platformlar araciligryla diger oyuncularla iletisim
kurma ve arkadasliklar kurma sansi vererek sosyal baglarimi giiclendiriyor”.

Ogrenci 5: “Dijital oyunlar, stratejik diisiince yetenegimi zorluyor. Oyun icinde kararlar almak,
kaynaklar: etkili bir sekilde kullanmak ve uzun vadeli planlar yapmak, stratejik diisiinme
kapasitemi artirtyor. Dijital oyunlar, benim icin bir motivasyon kaynagt olusturuyor. Oyun icindeki
basarilar ve ddiiller, duygu durumumu olumlu yonde etkileyerek beni motive ediyor. Dijital
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oyunlar, reaksiyon stirelerimi kisaltarak genel psikomotor becerilerimi iyilestiriyor. Oyun igindeki
hizli tepkiler, genel reaksiyon siirelerimi kisaltma potansiyeline sahip. Dijital oyunlar, ¢esitli
stratejileri gelistirme ve paylagma ihtiyaci, is birligi ve iletisim becerilerimi giiclendirerek sosyal
yeteneklerimi artirtyor”.

Ogrenci 9: “Dijital oyunlar, bellek kapasitemi giiclendiriyor. Oyun icindeki gorevleri hatirlamak
ve stratejik bilgileri depolamak, bellek becerilerimi olumlu yonde etkiliyor. Dijital oyunlar, benim
icin bir sosyal bag kurma aracidw. Arkadaslarim veya cevrimici topluluklaria birlikte oyun
oynamak, sosyal iliskilerimi giiclendirerek duygu durumumu olumlu bir sekilde etkiliyor. Dijital
oyunlar, parmak becerilerimi giiclendiriyor. Tuslara hizli ve dogru tepki verme ihtiyaci, parmak
hareketlerimi koordine etme yetenegimi artirtyor. Dijital oyunlar, cevrimici cok oyunculu modlarda
diger oyuncularla etkilesimde bulunma sansi vererek sosyal becerilerimi giiclendiriyor. Oyun
icinde takim c¢alismast yapmak, iletisim kurmak ve strateji olusturmak, sosyal yeteneklerimi
artiryyor”.

TARTISMA ve SONUC

Bu arastirmanin amaci; oyun oynama motivasyonlari ve oyun deneyimlerinin temel nedenlerini anlamak,
oyunlar araciligiyla sosyal baglantilarin, arkadasliklarin veya ¢evrimici topluluklar i¢indeki etkilesimlerin
onemini degerlendirmek, dijital spor oyunlarin1 oynarken, gercek hayatta yapamadiginiz seyleri yapma
firsatt bulmak ve farkli bir kisiligi deneyimlemenin 6nemini degerlendirmek, oyunlardaki rekabetgi
yonleri, bagar1 odakli motivasyonlart ve kazanma arzusunu anlamak, oyun deneyiminin baslangici,
siirdiiriilmesi ve sonlanmasi sirasinda duygusal degisimleri anlamak ve oyunlarin biligsel yeteneklere,
duygusal durumlara, motor becerilere ve sosyal etkilesimlere olan etkilerini degerlendirmektir.

Dijital spor oyunlari, bir¢ok kisi i¢in sadece eglenceli bir aktivite olmanin 6tesinde, keyifli zaman gegirme
ve rahatlama araci olarak da degerlendirilmektedir. Arastirmamizi destekler nitelikte Messerly (2004)
arastirmasinda oyunlarin sundugu interaktif deneyimler, oyunculara gergek diinyadan kagis ve stres atma
imkan1 tanmyarak keyifli bir atmosfer sunmakta oldugunu belirtmistir. Bu noktada, oyunlarin temel
motivasyonlar1 arasinda eglence ve Kisisel zevkin 6n plana ¢iktig1 diistiniilmektedir.

Oyunlarin sosyallesmeye katki sagladigi, agresif diislince, duygu ve davranislari azalttigi, is birligini,
paylagmayi, empatiyi ve yardimlagmayi arttirdigi goriilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital
spor oyunlari, sadece bireyin igsel diinyasini degil, ayn1 zamanda sosyal iliskilerini de etkilemektedir.
Oyunlar, oyunculara bagkalar1 ile vakit gecirme ve c¢evrimigi topluluklarda arkadagliklar kurma firsatt
sunar. Cevrimici platformlar, insanlar arasinda baglarin kurulmasina ve siirmesine olanak tanir. Bu,
oyunlarin sadece bireysel bir aktivite olmasinin 6tesinde topluluklari bir araya getirme giiciinii gosterir.

Dijital spor oyunlari, oyunculara gercek hayatta miimkiin olmayan deneyimleri yasama ve farkli bir kisiligi
deneme firsatini sunarak, sanal diinyalarda sinirlar1 asma ve yaratici bir bigimde kendini ifade etme imkani
tanir ve kigisel gelisime katkida bulunabilir. Bu deneyimler, bireylerin kendilerini kesfetmelerine ve
potansiyellerini genisletmelerine olanak saglar. Calismamizi destekler nitelikte Karaduman ve Aciyan
(2020) dijital oyunlarin kullanicilara sundugu imkanlarin ¢ok fazla oldugu bireylerin gergek hayatta
yapamayacaklar1 hareketleri yapmasina imkan veren ve hayal diinyasini sanal diinyada gergeklestirmesini
saglayan dijital oyunlar, en ¢ok tercih edilen eglence araci haline geldigini belirtmiglerdir.

Bir diger 6nemli motivasyon faktdrii, oyunlarda diger oyunculara kars1 iistiinliik kurma ve en iyisi olma
istegidir. Tizin yaptig1 calismada dijital oyunlarin kullanicilar arasi rekabet duygusunu arttirarak
kaybetme ve kazanma duygularini normallestirmektedir. Kazanma ve basar1 duygusuyla birlikte glivenin
artmasina yardimci oldugu sonucuna ulagmistir (Tiizlin, 2006). Rekabet¢i oyun modlari, oyuncularin
stratejilerini gelistirme ve becerilerini sinamak icin bir ortam saglar. Ancak, bu rekabet duygusu zaman
zaman oyuncular arasinda olumsuz etkilesimlere neden olabilir ve dengeyi korumak onemli oldugu
distiniilmektedir.

Dijital oyunlarin bilissel, duyusgsal, psikomotor ve sosyal gelisim alanlar1 iizerindeki etkileri, oyunlarin

sadece eglenceli bir ara¢ olmanin Gtesinde bir potansiyele sahip oldugunu gosterir. Oyunlar, stratejik

diisiinme, el-gbéz koordinasyonu, duygusal zekd ve sosyal beceriler gibi bir¢ok alanda gelisimi tesvik
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edebilir. Dijital oyunlarin fayda ve zararlar arasinda ince bir ¢izgi bulunur, bu ayrimi oyunun tiirii, tasarim
bicimi, oyun oynama siiresi gibi degiskenler belirler. Bu konuyu Lieberman, Fisk ve Biely, lyi tasarlanan
dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesini, bilissel gelisimini, beceri gelistirmesini, sosyal etkilesimlerini,
fiziksel aktiviteyi ve saglikli davranislar1 tesvik edebilecek zengin, eglenceli ve etkilesimli deneyimler
saglayabilecegini belirtmektedir. lyi tasarlanmayan dijital oyunlar ise siddet iceren igerikleriyle korkuya,
diismanliga, duyarsizlasmaya ve saldirgan davranislara yol agmakta; fiziksel aktivitede ve sosyal
etkilesimde daha iyi harcanabilecek degerli zamani tiiketmektedir seklinde agiklamistir (Lieberman, Fisk
ve Biely, 2009).

Dijital spor oyunlari, bireylerin yasamlarina sadece eglence kaynagi olarak degil, ayn1 zamanda sosyal
baglantilar kurma ve kisisel gelisim agisindan 6nemli bir rol oynayarak derinlemesine etkiler. Bu cesitlilik,
oyun endiistrisinin ve aragtirmacilarin, oyun deneyimini daha zengin, etkilesimli ve tatmin edici hale
getirmek i¢in yeni stratejiler gelistirmelerine olanak tanir. Oyunlarin daha derin bir sekilde anlasilmasi,
tasarim ve arastirma alanlarinda ilerlemenin anahtaridir. Dijital oyunlardaki sosyal etkilesimlerin ve
cevrimici topluluklarin bireyler iizerindeki etkilerini daha iyi anlamak amaciyla derinlemesine bir sosyal
baglanti analizi yapilabilir. Oyunlar, insanlarin nasil baglar kurduklari, iletisim kurduklar1 ve topluluklarda
nasil etkilesimde bulunduklar1 acisindan incelenebilir. Dijital oyunlarin daha genis bir kitleye hitap etmesi
ve farkli kullanici gruplarina uygun olmasi i¢in ¢esitlilik ve katilim konular1 daha yakindan incelenmelidir.
Oyunlarin bireyler iizerindeki psikolojik ve duygusal etkilerini daha detayli bir sekilde anlamak igin
aragtirmalar yapilabilir. Oyunlarin duygusal refah, stres azaltma, motivasyon ve benlik saygisi {izerindeki
etkileri {lizerine derinlemesine g¢aligmalar yiiriitiilebilir. Dijital spor oyunlarinin egitimsel ve bilissel
faydalarini degerlendiren galigsmalar yapilabilir. Oyunlarin bireylerin problem ¢6zme becerilerini, stratejik
diistinme yeteneklerini ve 6grenme motivasyonunu artirma potansiyelini aragtirmak, gelecekteki oyun
tasarimini sekillendirebilir. Dijital oyunlar araciligiyla sosyal sorumluluk ve insan haklar1 konularina nasil
katkida bulunabilecegi degerlendirilmelidir. Biiyiik kitlelere ulasti1 i¢in toplumsal sorunlara duyarlilik
olusturabilir ve sosyal degisim i¢in farkindalik yaratma potansiyeline sahiptir. Dijital ortamda geri bildirim
alimi, oyunlarin kullanict dostu ve kisisellestirilmis olmasina katki saglayabilir. Dijital spor oyunlarinda
sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik gibi yeni teknolojilerin kullanilmasi, oyun deneyimini daha
etkileyici ve gerceke¢i hale getirebilir. Bu oOneriler, dijital spor oyunlarinin daha kapsamli bir sekilde
anlagilmasi ve gelistirilmesi i¢in gelecek arastirmalara 151k tutabilir.
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