Diizce University Journal of Sports Science / DUZCE UNIVERSITY

Diizce Universitesi Spor Bilimleri Dergisi | FACUTY OF SPORT SCIENCES

Year: 2025 - Volume: 5- Issue: | - Pages: 49-08
e-ISSN: / Id:16I1055

Dijital Diinya Deneyimlerinin Gergcek Yasama Ne Olgiide
Yansidigina Yonelik Bir Durum Calismas:

Bekir Baris CIHAN'A, Mehmet INAN'B, Levent VARC

1Yozgat Bozok Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Béliimii, Yozgat, TURKIYE
2 Kirgehir Ahi Evran Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Boliimii, Kirsehir, TURKIYE

Sorumlu Yazar: Bekir Baris CTHAN e-mail: bekirbaris_cihan@hotmail.com
Ctkar Catigmalart: Yazar(lar)in beyan edecegi herhangi bir ¢ikar catigmast yoktur.
Telif Hakk: ve Lisans: Dergide yaymn yapan yazarlar, CC BY-NC 4.0 kapsaminda lisanslanan ¢alismalarinmn telif hakkin sakln tutar.

Etik Beyan: Bu calismamin gerceklestirilmesi ve yazilmasinda bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu ve kullamlan tiim kaynaklara usuliine uygun
sekilde atifta bulunuldugu beyan edilmistir.

A: Orcid ID: 0000-0002-3107-3849 B: Orcid ID: 0000-0002-6483-4704 C: Orcid ID: 0000-0001-8089-0610

Ozet

Son yillarda spor tiiketiminin 6nemli bir kism1 dijital diinyada gergeklesiyor. Spor hayranlar1 haberleri,
oyunlar1 ve diger icerikler ile dijital platformlar iizerinde yasayabilmeleri sahadan ¢ok daha kolay olmasi bu imkan
daha kullanilabilir hale getiriyor. Ancak sporun fiziksel bir etkinlik olmasi dijital ortamlarda yasanilanlarin etkisi
agisindan merak uyandirmaktadir. Bu arastirmanin amact dijital oyun oynayan sporcularin yasadiklari
deneyimleri taktik ve teknik olarak sahaya nasil yansittiklarmi ortaya cikarmaktir. Arastirmaya dijital oyun
oynayan ve aktif spor hayatina devam eden 10 yetiskin birey katilmistir. Katilimcilar ile yar1 yapilandirilmis
miilakat formu araciigiyla goriisiilmiistiir. Miilakatlar kayit altina alinmis ve ses kaydi ile yazi dékimii
olusturulmustur. Veriler nitel arastirma modellerinden durum ¢alismasi yontemiyle analiz edilmistir. Yapilan
analiz sonucunda; dijital bagimlilik oranlarinin arttigini, hareketsizlik, obezite, beceri bozuklugu, goz bozuklugu,
bas agrisi, agresiflik, saldirganlik, gibi bir¢ok olumsuzluk bulgulanmistir. Bunun yaninda oyun ile birlikte
pozisyon bilgilerinin gelistigi, daha akilci bir sistemde spor hayatlarinin devam ettigi de sonuglari ortaya
konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Spor Oyunu, Futbol, Durum Calismas:

A Case Study on the Extent of Digital World Experiences Reflecting in Real Life
Abstract
In recent years, a significant part of sports consumption takes place in the digital world. The fact
that it is much easier for sports fans to experience news, games and other content on digital platforms than on the
field makes this opportunity more available. However, the fact that sports is a physical activity raises curiosity in
terms of the impact of what is experienced in digital environments. The aim of this research is to reveal how athletes
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playing digital games reflect their experiences on the field tactically and technically. 10 adults who play digital
games and continue their active sports life participated in the research. Participants were interviewed through a
semi-structured interview form. The interviews were recorded and audio-recorded and transcripts were created.
The data were analyzed using the case study method, one of the qualitative research models. As a result of the
analysis; Many negativities such as inactivity, obesity, dexterity, eye disorders, headaches, aggressiveness, etc. have
been found to increase the rates of digital addiction. In addition, it has been revealed that position knowledge
improves with the game and sports lives continue in a more rational system.

Keywords: Digital Sports Game, Football, Case Study

GIiRiS

Insanoglunun gegmisten giiniimiize teknolojik olarak ne kadar yol aldig1 goriilmektedir. Oyun ve
sporda bu gelisimden etkisini olumlu ve olumsuz yénde almistir. Oyun, dijital ortamda insanlarin zamanlarini
biiyiik 6lciide gegirdigi ve yasamin ¢oziilmemis sorunlarindan gegici olarak uzaklastig1 yerdir. Ayni zamanda
oyun, bireylerin rahat hissettigi ¢dziim Onerileri igeren alanlara girdigi hazzin semboliidiir (Chatfield, 2012).
Dijital oyunlar, insanlarin bir program araciligiyla bilgisayarla veya birbirleri ile etkilesim kurduklar1 sanal
ortamlardir. Oyuncu tek basina bilgisayar ile oyun oynayabilecegi gibi diinyanin her hangi bir bolgesindeki
insanlarla da oyun oynayabilmektedir (Cakmak, 2015).

Dijital sportif oyunlar; spor branslarinda, belirli kurallar etrafinda, 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 degisiklikler gostermektedir
(Cihan ve Ilgar, 2019). Sportif dijital oyunlar; simiilasyon oyunlar1 (bir spor bransinin tiim 6zelliklerinin
gercege yakin olarak yansitilmasi), aksiyon oyunlar: (bir spor bransinin basit ve uygulanabilir temel fiziksel
oOzelliklerini igerir) ve spor yonetimi (rol yapma) oyunlar: (bir takimin veya sporcunun liderligini iistlenme)
olmak iizere kategorilere ayrilmaktadir (Kretscmann, 2010).

Bu oyunlarin hepsinde veri girisi; joystick, tus takim1 ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun
goriintiilenmesi de ekran yardimi ile gerceklesmektedir (Kirriemuir, 2002). Bilgisayar, tablet, cep telefonu
kullaniminin yayginlasmasiyla dijital oyunlara ulasim da kolaylasmistir. Dijital oyunlar; ¢evrimigi oyunlar,
bilgisayar oyunlari, konsol oyunlar seklinde gruplandirilmistir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Oyun anlayisinda meydana gelen degisimlerle artik istenilen her an, her yerde ve her ortamda dijital
oyun oynanabilmektedir. Boyle bir durumda da bagimlilik olgusunun sorgulanmasi geregi 6ne ¢ikmaktadir
(Akgay ve Ozcebe, 2012).

Saglikli yasam bi¢imi olarak asiriya kagmadan dijital oyunlar1 oynamanin normal oldugu, hatta
oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu yonlerinin oldugu kabul edilmektedir. Fakat oyun
oynama istegi kisi tarafindan kontrol altina alinmadiginda, duygu ve diistincelerde, sosyal yasamda degisime
neden oldugundan ya da bagimliliktan s6z edilebilmektedir (Cihan ve Ilgar, 2019).

Bagimliligin nedenleri igin yapilan calismalarda oyuncunun kisisel 6zellikleri 6nemli bir faktor olsa da
(Kim, Namkoong, Ku, ve Kim, 2008), dijital oyunlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ve bireyin yasantisinda
meydana getirdigi duygular da oyuncuda bagimlilik faktoriinii artiran unsurlar olarak islenmektedir. Oyunda
sosyal etkilesimin fazla olmasi, siirekli bagar1 elde edilmesi ve yine oyuncunun oyun diinyasinin gergekten
icindeymis gibi hissetmesi anlamina gelen kaptirma (immersion) hissinin yasanmasi da bagimlilikla iligkili
degiskenlerdir (Kneer ve Glock, 2013).

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin i¢ine alan oyun-gatili problem-tabanl
6grenme ortamlaridir. Oyunlar, yaris ve sans gibi 6zelliklerin yaninda bilinmeyen sonug, alternatif ¢dziimler,
problemin yapilandirilmasi, isbirligi gibi problem ¢6zmenin pek ok Ozelligini de igerir. Oyun-tabanl
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ortamlarda Ogrenciler problemlerini kendileri meydana getirip ¢6ziim icin yine gerekli bilgileri kendileri
bulmakta ve problemi ¢dzmektedirler (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Bu degerlendirmeler dikkate alindiginda dijital oyunlarin bilgisayar, tablet, telefon vb. cihazlar ile giin
i¢in de siirekli oyun oynama stirelerinin artmasi ile 6zellikle geng ve yetiskin sporcularin sporsal yasantilarini
dogrudan etkiledigi diisiiniiliirse, bu arastirmada dijital oyun oynayan sporcularin, dijital oyun hayatlarinin
sporsal yasamlari tizerine etkilerinin incelenmesi amaglanmistir.

METOD

Bu boéliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araci ve verilerin analizi siireci ile ilgili
bilgiler yer almaktadir.

Aragtirma Modeli

Bu arastirmada nitel arastirma desenlerinden temel nitel aragtirma kullanilmistir. Nitel arastirmalar,
insanlarin hayatlarini nasil yorumladigini ve bir olgu derinlemesine incelenmeye olanak veren yontemlerdir
(Merriam ve Tisdell, 2016). Durum c¢alismasi ise mevcut durumu aciklayan, gelisimi etkileyen siireci
derinlemesine inceleyen ve ¢oziimleyen bir yaklasimdir (Best ve Kahn, 2017). Bu kapsamda arastirmada
futbolcu ve antrenorlerin dijital oyunlar1 nasil yorumladig:r ve kendi diinyalarinda nasil insa ettiklerini
yorumlayici bir yaklasimla sunabilmek icin bu yontem tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin katilimc1 grubunu Tiirkiye’de yer alan amator ve profesyonel olarak futbol oynamis 15
futbol oyuncusu olusturmaktadir. Katilimc1 grubu belirlenirken amagh 6rnekleme yontemlerinden olgiit
ornekleme kullanilmistir. Amagh 6rnekleme yontemi mantigini ve giiclinii derinlemesine anlama iizerine
zengin bilgi iceren durumlar1 kullanabilen bir yéntemdir (Patton, 2007). Olgiit 6rnekleme ise arastirmaci
tarafindan belirlenmis olaylar ya da durumlara sahip katilimc grubuyla ¢alisilmasidir (Yildirim ve Simsek,
2016). Bu kapsamda arastirmaya dahil edilecek katilimcilar i¢in iki 6l¢iit belirlenmistir. Bu 6l¢iitlerden birincisi
aktif olarak futbol oynamalari, ikincisi ise dijital oyun oynamalaridir. Bu 0Olgiitlerin belirlenmesindeki amag
aktif olarak futbol oynayanlarin taktik-teknik 6grenimini futbol hayatlarina transfer etmesinin kolay olmasi
ve heterojen bir grup olmasmnin sebebi ise aktif sporcularin hem sosyal hem ekonomik olarak farklilik
gostermesinin ¢alismanin niteligini yiikseltecegi diisiincesidir. Futbolcularin kod isimleri biiyiik harf ile F
harfi kullanilmistir. Bu sayede arastirmanin verileri incelenirken, katihmci isimlerinden futbolcularin
sOylemleri okuyucular tarafindan daha kolay anlasilmasi amaglanmuistir.

Verilerin Toplama Araclar1

Bu arastirmanin verileri yiiz yiize goriismeler aracilig ile toplanmistir. Veri toplama araci olarak
arastirmacilar tarafindan gelistirilen ve agik uglu sorulardan olusan yari-yapilandirilmis goriisme formu
kullanmilmistir. Yari-yapilandirilmis goriisme formlarinda arastirmact hem daha 6nceden hazirladig: arastirma
sorularin1 hem de bu sorularla ilgili daha ayrintili bilgi almak igin ek sorular1 sorma 6zgiirliigtine sahiptir.
Goriisme formu bes acgik uglu sorudan olugsmaktadir. Arastirmacilar tarafindan gelistirildikten sonra, {ig
Ogretim eleman1 ve bir dil uzmaninin goriisiine basvurularak son halini almistir. Uzmanlardan alinan
dontitler dogrultusunda form {izerinde gerekli diizeltmeler yapilmis ve uygulamaya gegcilmistir.

Sorular

1-Dijital oyunlar hakkinda goriisleriniz nelerdir?

2- Dijital oyunlarin sportif hayatiniza olumsuz yonleri var midir? Varsa nedir?

3- Dijital oyunlarin futbol yasantisinda size kattig1 bir kazanim var midir? Varsa nedir?
4- Dijital oyunlardaki kazanimlari futbol hayatiniza aktarmaniz ne kadar siire aliyor?

5- Dijital oyunlardaki kazanimlarin teknik-taktiklerin futboldaki bagar1 oran: sizce nedir?

Verilerin Coziimii ve Yorumlanmast
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Elde edilen veriler, bir nitel arastirma veri analizi teknigi olan icerik yaklasimi ile goriisme formunda
kullanilan bagliklar dikkate alinarak sunulmustur. Bu arastirmada da katilimcilarin goriislerini desteklemek
igin gerekli goriilen yerlerde dogrudan alintilara yer verilmistir.

Arastirmada verilerin ¢oziimlenmesinde icerik analizi kullamilmustir. Icerik analizinde (i)verilerin
kodlanmasi, (ii) temalarin bulunmasi, (iii) kodlarin ve temalarin diizenlenmesi ve (iv) bulgularin
tanimlanmasi ve yorumlanmas: (Yildirim ve Simsek, 2013) siiregleri izlenmistir. Ardindan 6ncelikle soru
formlar1 ve goriisme metinleri okunarak arastirma konusuyla alakali anlamli boliimler belirlenmistir. Temalar
olusturulurken her bir tema altinda yer alan kavramlarin kendi iginde ve tema bashgiyla tutarli olup
olmadigina dikkat edilerek kodlarin ve temalarin uygunlugu saglanmaya c¢alisitlmistir. Nitel arastirmalarda
bir seyin gerekli 6zelliklerini anlatmak icin ne kadar oldugunun daha Gtesine gidilmesi gerekse de sayisal
degerler biiylik boyuttaki verilerde ne olduguna hizlica goz atmay: sagladig: icin verilebilir (Miles ve
Huberman, 1994).

BULGULAR
Dijital oyunlar hakkindaki goriisleriniz nelerdir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyun goriisleri Resim 1’de verilmistir.

Eglence

Oyun

Tanmimlamalar:

Resim 1. Oyun Tanumlamalar1

F1: “Eglenceli bulurum bog vakit bulduk¢a oynarim.” F2: “Eglenceli buluyorum, zaman gegirmekte bire
bir.” F3: “Dijital oyunlara insanlar ¢ok asir1 saatler harcamadikga giizel bir sosyal aktivite olarak goriiyorum.
Diinya'da da bu alana oldukga ilgi var ama kisinin fazla saat harcamasini ¢ok dogru bulmuyorum.” F4: “Dijital
oyunlar, i¢cinde bulundugumuz internet caginin en 6nemli zaman gegirmek ve eglenebilmek adina yaptigimiz
en giizel aktivitedir. Hemen hemen su zamanda ozellikle ileri yas gruplari da giintimiizde neredeyse
oynamayan insan kalmamigtir.” F5: “Dijital oyunlar gliniimiiziin vazgecilmezi ve bence avantajli yonleri de
var. F6: “Ozellikle bos zamanlarimizda ve arkadaslar ile oldugumuz vakitlerde bizlere bir eglence kaynagidir
ama bazi durumlarda ve insanlarda asir1 bir bagimlilik nedeni olabiliyor. Mantikli ve yararli bir sekilde
kullanildiginda ise insan yasaminda biiyiik bir liiks ve eglence merkezi olabiliyor.” F7: “Kendime ayirdigim
zamanlardaki en biiyiik aktivitem ve yagamimin biiyiik bir boliimii diyebilirim. Ozellikle covid-19 salgim
siirecince evde sikilmami engelledi ve zamani olabildigince hizhi gegirmemi sagladi. F8: “Dijital oyunlar

Ozellikle bizlerin en biiyiik aktivite kaynaklardir 6zellikle geleneksel oyunlarin artik yerini dijital oyuna
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birakmasi bu sektoriin ayn1 zamanda biiytik bir ticaret kaynag: oldugu da goriilmektedir.” F9: “Hayatimizin
belli boliimlerinde sik¢a oynadigimiz, eglendigimiz ve zaman harcadigimiz bir platformdur. Baz: insanlarda
uzun siire devam eden oyun istegi benim i¢in suan ¢okta énemli degil.” F10: “Eglenmek ve arkadaslar ile
zaman gecirmedeki en biiyiik aktivitelerimizden 6zellikle her gegen giin gelen yeni oyunlar dijital oyunlara
olan ilgimizi arttirmaktadir.”

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi dijital oyunun aktivite kaynagi oldugu bos zamanlarin
degerlendirildigi takim ya da bireysel olarak da oynanabilen i¢inde bulundugumuz internet ¢aginin en énemli
zaman gecirmek ve eglenebilmek adina yaptigimiz en giizel aktivitedir gortislerine ulagilmistir.

Dijital oyunlarin sportif hayatiniza olumsuz y6nleri var midir? Varsa nedir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyunlarin sportif hayata olumsuz yénleriyle ilgili
goriisleri Resim 2’de verilmistir.

eKarar
verme
iresind oRAS
sEreslm e Nzl Bagimlilik
L s Oyunda oS lukl Giuntin ~ ePerforma
Vaktiiyi *Strateji ve gecirilen Oiunelrlilnean buytik nsta diigiis
planlama  taktiksel vakit ; }1 . boliimii «Uyku
gelisim artarsa  SCHrimemesl oyunsa  diizenind
: e Unutkanlik uzennae
o Keyif bozukluk
*Duygusal
rahatlama

Resim 2. Dijital Oyunlara Ayrilan Zamanin Uzerimizdeki Etkisi

F1: “Vaktini kaliteli gegirenler bundan etkilenmezler ama saatlerce oyuna baglanmak fiziksel ve zihinsel
gerilmelere sebep olur.” F2: “Ben olumsuz yoniiniin oldugunu diisiinmiiyorum. Aksine olumlu yonlerinin
oldugunu diisiiniiyorum. Ornegin bir futbolcunun, futbol oyunu oynamasi daha gabuk diisiinme ve karar
vermesini gelistiriyor.” F3: “Bir ara 101 oynuyordum ama ona da kisitlama getirdim uyku diizenimi bozdugu
i¢in. Futbolda bu tarz seyler hemen sahada kendini yansitryor sakatlik ya da performans diistikliigii gosteriyor
bizlerde o yiizden minimuma indirdim.” F4: “Sportif olarak bir zarari oldugunu sdyleyemem fakat tek
handikabi; uzun saatler ayni sekilde oturmak ve bazi geceler ge¢ saatlere kadar oynandig1 i¢in olumsuz etkileri
olabilir diye diisiiniiyorum.” F5: “Olumsuz higbir yonii yok sportif anlamda.” F6: “Bu biraz daha insanlarin
kendince zaman etkili kullanma ve sorumluluklarini zamaninda yerine getirmeleri ile ilgili bir konu yani
sporcu olarak zamaninda uyuma, yemek yeme, antrenman bu ve bunun gibi seyleri dijital oyun oynamak igin
engellememesi lazim yoksa biiyiik bir sorun haline gelir.” F7: “Baz1 zamanlarda az da olsa bir etkisi oldugu
bir gercek ¢iinkii arkadaslarla 6zellikle oyun oynuyorsaniz ya da oyun o esnada size ¢ok zevk veriyorsa bazi
seyleri ge¢ yapma hatta unutmaya bile gidebiliyor.” F8: “Cok sikca oynamadigim igin olumsuz bir etkisi
olmadi hi¢ ama dijital oyun bagimlisi olarak spor yapan insanlarda kesinlikle bir problem yasatryordur.” F9:
“Sportif hayatimi etkileyecek kadar dijital oyun oynamiyorum.” F10: “Bazen ge¢ saatlere kadar oynamak
uykumdan ettigi oluyor ama bunun biiyiik bir sorun ve problem oldugunu diisiinmiiyorum.”

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi genel olarak herhangi bir olumsuz yoniiniin bulunmadig
bazi 6grencilerin ise olumsuz yoniiniin birey tarafindan kaynaklandig1 bu konuda djjital oyununun etkisinin
olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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Dijital oyunlarin futbol yasantisinda size kattig1 bir kazanim var midir? Varsa nedir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyunlarin futbol yasantisina olan etkilerine iligkin
goriisleri Resim 3" de verilmistir.

Oyun

gorusii
Sahay1 ve Kazanma
oyuncular1 kaybetme
eve tagima duygusu

Dijital
Oyunlarin
futbolla
olumlu
iligkisi

Giincel
takim
sporculari
bilgisi

Viicut
farkindalig:

Alan-
Mekan
farkindalig:

Imgeleme
kabiliyeti

Strateji ve
teknik
kabiliyet

Resim 3. Dijital Oyun ve Futbolun Olumlu Etkilesimi

F1: “Oyun goriisiinii geligtirebilir. Giincel takim sporcularin takip ettiginiz i¢in genel kiiltiir olarak da
artilar1 vardir. Oyunun her tiirliisii rekabet etmeyi, kazanma kaybetme duygusunu gelistirir ve dijital reel fark
etmez.” F2: “Evet var. Cabuk diisiinme ve karar verme. Sevdigimiz ve takip ettigimiz futbolcular1 takip
etmek.” F3: “Cok asir1 ¢esitli dijital oyunlardan oynamadigim igin ve katkis: da olacagini diisiinmedigim igin
sporcuya bu platformun, ¢ok da kazanimi veya eksilimi olmad: bende. Profesyonel futbolcu olmak kendine
zarar verir ve bu durumlardan kaginmay1 gerektirir. Bende olabildigince uzak durdum.” F4: “Kesinlikle
vardir. Saha igerisinde erken diisiinme ve pratik olabilmek adina faydal oldugunu diisiiniiyorum.” Fb5:
“Futbol yasantima hizli diisiinmeyi ve uygulamayy, gesitli agilardan pas verme kabiliyeti ve taktiksel anlamda
beceri gibi kazanimlar katt1.” F6: “Bu konuda herhangi bir kazanimdan ¢ok oyun goriisii hakkinda biraz bilgi
edindigimi diistiniiyorum ama daha fazlasinin oldugunu diisiinmeyenlerdenim.” F7: “Futbol hayatima
yonelik ‘FIFA ve PES’ oyunlar1 oynuyorum ve bazen kontrol disindaki oyuncularin saha tizerine dagilimi ve
konumlanmas: dogru bir sekilde izlenirse kazanim oldugu diisiincesindeyim.” F8: “Dijital oyunlardaki
futbolun zaten gercek hayattan esinlenilerek yapilmasindan dolay1 zaten bildigimiz seyler hayatima bir
kazanim degil ama eglence kazandiriyor diyebilirim.” F9: “Hayir herhangi bir kazanimi yok.” F10: “Bazi
hareketleri oyunlarda yapmak gorsel olarak hos geliyor ve kendim yapmaya calistifimda gergek hayatta
bazen kotii sonuglar alabiliyorum onun haricinde bir kazanim oldugunu diisiinmiiyorum.”

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi dijital oyunun futbol hayatna etkisine bakildiginda kimi
ogrenciler herhangi bir etkisi olmadigimni soylerken kimi Ogrencilerde teknik, taktik, oyun dagilimi ve
kombinasyonu gibi 6zelliklerden dolay1 olumlu etkiledigini ve kendilerini gelistirdiklerini belirtmislerdir.
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Dijital oyunlardaki kazanimlari futbol hayatiniza aktarmaniz ne kadar siire aliyor?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyunlarin futbol yasantisina aktarma hususundaki
goriisleri Sekil 4’de verilmistir.

Aninda transfer

Bireysel farkliliklar ve

psikomotor yetenek

Uzun stireli antreman ile
beceri gelisimi Bilissel diizeyde veya
gizil 6grenmeler

Kazanim olarak gozlenemedigi
varsayildi

Resim 4. Dijital Oyun Kazanimlari

F1: “Hemen pesine uygulanabilir.” F2: “Kisinin yetenegine baglidir bu sorunun cevabi bence. Ben
oyunda yapabildigim her seyi gercekte de yapabilecegimi diisiinliyorum. Cinkii onlar1 ben
yonlendiriyorum.” F3: “Bir fikrim yok bu konuyla ilgili. Yapanlarin da fazla katki duyacagini sanmiyorum.”
F4: “Kendi sahsim adina herhangi bir kazanimim olmadig net bir sekilde soyleyebilirim. Tek kazanumim; hizli
diisiinmek, giizel ve eglenceli vakit gecirmek.” F5: “Zaman anlaminda bu anlik oluyor. Oyun sonrasi analizleri
sahaya ¢ikar ¢ikmaz uygulamaya calisiyoruz.” F6: “Gergek hayata yansitmak icin gegerli bir kazanim
goremedigim igin bu konuda yorum yapamiyorum.” F7: “Daha ¢ok pozisyon bilgisi olarak aklimda kalanlar1
uygulamaya calistyorum ama bazen gene de basarisiz oldugumu diisiiniiyorum uygulamalarimda.” F8: “Bir
kazanim aldigimi diistinmedigimden zamanimi da almiyor.” F9: “Bir kazanim kattigini diisiinmedigim igin
hayata aktarmak i¢in zaman da almiyor.” F10: “Oyun i¢indeki bazi hareketleri uygulamak i¢in antrenman
Oncesi ve sonrasi ¢alismalar yapsam bile bunlar1 mag icinde yiizde yiiz uygulayabilmek icin epeyce bir zamana
ihtiyag var belki de bir aylik bir ¢alisma ile olabilir.”

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi dijital oyunlar futbol hayatina aktarirken hizl diisiinmek,
pozisyon bilgisi edinmek gibi kazanimlar1 futbola aktardiklari belirtmislerdir.

Dijital oyunlardaki kazanimlarin teknik taktiklerin futboldaki basar1 orani sizce nedir?

Ogrencilerin verdikleri cevaplar neticesinde dijital oyunlarin teknik taktik olarak futboldaki basariya
iliskin goriisleri Sekil 6’da verilmistir.

Sanal ve
Gergeklik
Algis1
C')]%(;Zi?m Strateji
& ; Gelistirme
flham Kaynag1

Resim 5. Dijital Oyunlarin Sportif Hayat Ogrenmeleri
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F1: “Futbol aym zamanda bir strateji oyunudur, o yiizden bu oyunlarda dizilimler taktikler denenebilir.
Tek sikint1 orda oynayan ve kaliplara sokulan oyunda yapilanlar reelde o kadarda kolay olmayacaktir.” F2:
“Baz1 seyler bazi sartlar oyunda ki gibi rahat degildir. Oyundaki basar1 bence gercekte ¢ok zordur.” F3: “Sanal
oyunlar sadece sanal da kalir, gerceklik pay1 sahaya asla yansimaz. Ikisi birbirinden ¢ok farkli bir durum
bence, biri gercek performans sergiliyor digeri var oldugunu hayal ettigimiz bir performans. Sanal ve gercegi
bambaska; gercekte sakatlanan bir oyunca 5 dakika sonraki oyunda oynayabilir, gercegindeki hafta aylar ve
yil bile bulabilir. Bu iki 6rnek birbiriyle ortiistiirmenin imkansiz oldugunun kamti.” F4: “Teknik ve taktik
anlamda ufkumu genislettigini ve ilham verdigini kesinlikle sdyleyebilirim.” F5: “Buna ylizde oran verirsek
%50 pay1 var.” Fé6: “Dijital oyunlar gercek hayattan esinlenerek tasarlandig: i¢in salinda gercek hayattaki
teknik-taktiklerin dijital oyunlara aktarilmasindaki basari oraninin ne oldugu onemli ¢iinkii ne kadar
gercekgilik igerirse dijital oyunlarin oynanmasindaki oranda ona gore artar.” F7: “Uzun zaman harcamak
lazim gercek bir macta uygulayabilmek icin teknik taktik 6grenmeleri ama gercekten dogru bir sekilde ve iyi
bir oranda uygulamak ¢ok zor ¢iinkii bilgisayar tabanli oyunlar oldugu icin miikemmellige programlanmistir
ve bizlerin bunu yapmas: biraz zor.” F8: “Bence de futboldaki kazanimlarin dijital oyunlardaki basar1 oran
nedir olmaliydi.” F9: “Herhangi bir kazanmim katmadig1 diisiincesindeyim.” F10: “Gergek hayatta futbolcularin
yaptig1 hareketlerden esinlenerek oyuna aktarilan hareketler oldugu icin uygulanabildiginden bizimde
uygulayabilmemiz i¢in biraz zamana ihtiyag olsa da kesinlikle ise yarayacag diistincesindeyim.”

Ogrencilerin ifadelerinde de goriildiigii gibi oyundaki stratejilerin ve taktiklerin futbola aktarilacag
aktarimin dogru olmasi sonucunda futboldaki basarinin artacagi sonucuna ulagilmistir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Calismamizin sonuglarna gore; dijital oyun oynayan futbolcularin 6grenmelerinin, sporsal
yasantilarina etkilerinin, futbol oyuncular1 tizerindeki etkisi incelendiginde dijital oyunlarin futbolcular
tarafindan oynanma nedenlerinin hobi amagcli oldugu, bos zaman aktivitesi olarak gdrmeleri ve oyun oynama
tutkusu olduguna, dijital oyunlara olan ilgilerinin ve dijital oyunlarla gegirdikleri zamanlarin daha da fazla
arttig1 bulgusuna ulasilmistir. Spor oyunlari; gercek hayattaki spor tiirlerinin dijital yansimalar1 olarak
kargimiza gtkmaktadir. FIFA, PES, NBA tiirii oyunlar bu tiirlerdendir. Fakat bu oyun tiiriinden farkl olarak
internet kaynaklarinda E-Spor olarak adlandirilan oyun tiirleri olarak bilinmektedir. Bu tiir oyunlar giiniimiiz
diinyasinin en popiiler oyunlar1 olarak gosterilmekte ve 20 milyondan fazla kullanicisinin oldugu
bilinmektedir (Colak ve vd., 2018). KPMG Football Benchmark’'in yaptig1 arastirmada pandemi doneminde e-
sporun biiyiimesini arastirdiklar1 calismalarinda, e-sporun kiiresel karantina déneminde gelismeye devam
ettigi ve e-spor oyun satislarinin %63 oraninda arttig1 belirlenmistir (Kpmg , 2020).

Dijital oyunlar karsisinda zaman gegirmenin futbolcular {izerindeki olumsuz etkilerinin olmasi ve
bagimlilik diizeyine ulasmasinin bireysel olarak degistigi ve olumsuz etkinin birden fazla dijital oyun
oynamalarina ve dijital oyun karsisinda gegirdikleri zamana bagli olarak antrenman, uyku, beslenme vb.
ihtiyaclarinda bazen ertelemelerin olumsuz etkisinin oldugu ama dijital oyun karsisinda zamani etkili
kullarip bagimlilik diizeyinden uzak olarak oynandiginda olumsuz etkisinin olmadig: gibi farkli goriislere
ulasilmistir. Bu ¢alismaya paralel olarak Lemmens ve vd., (2009)’da dijital oyun bagimliligini; “sosyal ve/veya
duygusal sorunlara sebep oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini asir1 ve yogun sekilde
kullanmasi ve oyuncunun asir1 kullanimi kontrol edememesi” seklinde tanimlamaistir.

Dijital oyunlar oyun sirasinda kisilerde her tiirlii rekabet etme, kazanma kaybetme duygusu, cabuk
diistinme ve karar verme, taktiksel anlamda zihinde sema olusturma ve ogrendiklerini gercek yasantida
uygulama gibi olumlu etkilerinin olmasi da dijital oyunlarin sporcularin sportif yasamlarindaki basarilarin
etkileyecegi diisiiniilmektedir. Kretschmann (2010)'a gore dijital spor oyunlar1 araciligiyla dijital oyun temelli
O0grenmenin olumlu yonleri ortaya ¢ikmaktadir ve ayrica dijital oyuncu sanal olarak deneyimledigi taktikleri
gercek olarak spora yansitabilmekte olup dijital oyunlardaki basarili stratejiler, gercek deneyimlerde test
edilip uygulanabilmekte oldugunu da belirtmistir. Argan ve vd., (2006) ‘da, ‘e-spor oyunlarinda basariy1
etkileyecek faktorlerin diistinme hizi, 6nsezi, zeka, takim oyunu, el cabuklugu, gorme yetenegi, konsantrasyon
ve liderliktir’ diye eklemislerdir. E-sporlarda diisiinme hizi, 6nsezi ve zekay: gelistirmekle birlikte, rakibin bir
sonraki hamlesinin ne olacag ile ilgili basariya gotiirecek faktorlerdir’ diye bahsederken (Wagner, 2006). E-
spor ile ilgili olarak “insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanirken zihinsel ya da fiziksel yeteneklerini
gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik alanidir” seklinde tanimlamistir. Dijital oyunlardaki 6grenmeleri
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gercek hayata aninda aktarmanin zor oldugu, uzun siireli antrenman ile beceri gelisiminin iist diizey olmalar1
ve bunun yaninda bireysel farkliliklar ve psikomotor yeteneklerinde etkili oldugu sOylenmistir. Dijital
oyundaki Ogrenmelerin sporsal yasantida gosterilmesi bazen istemsiz olarak gizil 6grenmelerle de
gerceklesebilecegi gibi bunlarda gercek hayata transfer edebilmek icin antrenman 6ncesi ve sonrasinda ekstra
olarak calismalar yapilmas: gerektigi ciinkii bu 6grenmelerin gercek hayatta anlik olarak uygulandig: i¢in
tizerinde yeterli olarak calismanin gercek hayata transferinde olumlu sonuglar alinmasini saglayabilir.
Ozellikle 6grenmelerinin daha cok miisabaka sirasinda oyun goriisii ve pozisyon bilgisi olarak daha ¢ok
uygulanabilir oldugu diisiiniilmektedir.

Bu arastirmada futbol oyuncularinin dijital oyunlarin hayata transferi, sporsal yasantilarindaki olumlu
ve olumsuz etkileri tizerine nitel bir arastirma yapilmistir. Dijital oyunlar: gercek hayata aktarma, dijital oyun
oynamalar1 bagka etkinlikler yerine tercih etme ve dijital oyun oynamaktan dolay1 sporsal hayatlarina olumlu
ve olumsuz etkileri oldugu sonucuna ulasilmistir. Futbol oyuncularimin, dijital oyunlarda edinilen
kazanimlarin sporsal yasantilarinda karsilasilan zorluklar1 asmaya yardim ettigi diisiincesi de hakimdir.
Biitiin bu sorular ve cevaplar1 géz oniine alindiginda dijital oyun oynayan futbolcularin djjital oyunlarin
hayata transferi {izerine olan olumlu ve olumsuz algilarinin kisinin kendi yasantisina gore sporsal yasaminda
etkili olacag1 goriilmiistiir. Dijital oyun oynayan sporcularin dijital 6grenmelerinin sporsal yasantilari {izerine
etkisi incelendiginde, sporcular dijital oyunlar1 hayatlarina rekreatif bir faaliyet olarak dahil etmektedir.
Oncelikli amaglari ise kazanma/kaybetme duygusunu yasamak, keyif almak, sosyal iligkilerini dijital oyunlar
araciligiyla stirdiirmek, oyunlarin kisiye sagladig: litks oyun igerikleriyle duygusal doyumlarini saglamay:
amagladiklar1 gozlemlenmistir.

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii, oyuncu sayisi, pazardaki firsatlar, yeni is modelleri ve gelistirmeler
konusunda barindirdig1 olanaklar ile oldukga cazip bir durumdadir (Biiyiikbaykal ve Cansabuncu, 2020).
Covid- 19 pandemisi ile evde gegirilen vaktin uzamasi ile dijital oyun pazarindaki hareketlenmede ciddi
ylikselis yasadigi soylenebilmektedir. Bos vaktin artmas: ve teknolojik imkanlar ile dijital bagimlilik
unsurlarmin arttigini, kisilerin dijital oyunlara ayirdigi zamanin da arttigini soyleyebiliriz. Dijital oyun
bagimlilig giin gegtikge daha biiyiik ve 6nem arz eden bir sorun haline gelmekte ve bireylerde hareketsizlik,
obezite, beceri bozuklugu, goz bozuklugu, bas agrisi, agresiflik, saldirganlik, anti-sosyal davranis, siddet
egilimi gibi bir¢ok olumsuz durumun ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir (Bhagat ve vd., 2020; Horzum, 2011).
Dijital oyunlara ayrilan zamanin kisiler {izerindeki etkisini inceledigimizde, sporcularin vakit ayrimin iyi
planladiginda karar verme siiresinde kisalma, strateji ve taktiksel gelisim, oyunu okuma ve gormede,
kazanma kaybetme duygusunu yasamada, keyifli vakit gibi olumlu yonleri vardir. Fakat dijital oyunda
gecirilen siirenin artist ile uykusuzluk, yorgunluk, unutkanlik ve beraberinde sorumluluklarin yerine
getirilememesi problemlerinin yan sira hayat temposunda aksakliklara sebep olacaktir. Giiniin sadece dijital
oyuna ayrilmasi bagimliliktir, uyku diizeninde bozukluklar gozlemlenir.

Dijital oyunlar ve futbolun etkilesimi incelendiginde kiside imgeleme kabiliyeti, alan- mekan
farkindaligi, viicut farkindalifi, sahayr ve sporcularin eve tasinmasi, giincel takim/ sporcular bilgisi
saglanabilir. Fakat futbol spor yasantisina katkisi bireysel farkliliklar géz oniinde bulundurularak tartismaya
miisaittir. Dijital oyun 6grenmelerini sportif hayata transferinin aninda olmayacagi da gozlemlenmistir.
Psikomotor yetenek, kabiliyet, antrenman ile beceri gelisimine ayrilan siireg, bilissel 6zellikler veya gizil
ogrenmelerle smirh kalabilmektedir. Mitchell ve vd., (2004) genel olarak dijital oyunlar beden egitimi ve
Ogretimi alaninda fiziksel ve psikolojik olarak kolayca senaryo olusabilmesini saglamakta oldugunu
belirtmistir. Dijital oyundaki kazanimlar sportif hayat 6grenmeleri futbol icin strateji gelistirme ve beceri
O0grenimi igin ilham kaynagi olacaktir. Dijital oyundaki karakter ile sahada performans sergileyen sporcuda
sanal ve gergeklik algis1 bozulmamalidir.

Bu arastirmada dijital oyun oynayan futbolcularin 6grenmelerinin sporsal yasantilarina etkileri
incelendiginde futbolcularda olumlu ve olumsuz etkileri oldugu saptanmistir. Sporcu, kendi sportif hayat:
i¢in oyundan edinebilecegi kazanimi elde edebilmelidir. Kisinin kendi yasamini iyi yonlendirebilmesi ile
dogrudan iliskilidir. Sportif hayatindaki miicadele ve rekabette olumlu kazanimlar1 olabilecegi gibi engelleyici
unsurlar: da olacaktir.
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