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OZET

TURKIYE FUTBOL SUPER LIiGINDE OYNAYAN FUTBOLCULARIN
DIJITAL OYUN OYNAMA DAVRANISLARI iLE ZiIHINSEL ANTRENMAN
DUZEYLERININ INCELENMESI: FIFA OYUN ORNEGI

Tez Damismam: Prof. Dr. Zekihan HAZAR
2025, 125 Sayfa

Bu calismanin amaci Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan profesyonel
futbolcularn FIFA oyununa olan ilgilerinin, oyun oynama tutumlarmin, oynama
aliskanliklarmin ve oyun deneyimlerinin profesyonel futbol kariyerlerine olan
etkilerini incelemektir. Arastirmanin 6rneklemi, Tiirkiye Siiper Ligi’nde FIFA oyunu
oynayan 36 profesyonel futbolcudan olugsmustur. Arastirma, veri toplama araci olarak
karma yontem (nicel ve nitel) yaklagimiyla yapilmis olup, bu yaklagim, her iki yontemi
birlestirerek daha kapsamli bir analiz yapmay1 hedeflemistir. Nicel veriler, Zihinsel
Antrenman Envanteri, Behnke ve arkadaglar1 (2017) tarafindan gelistirilmis ve
Yarayan ve ilhan (2018) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegi ise Tek kursun Demir ve Mutlu Bozkurt, (2019) tarafindan gelistirilen
Olcek 18 madde ve ii¢ alt boyutlu bir yapiya sahiptir. Verilerin analizinde tanimlayic1
istatistik ve korelasyon analizleri kullanilmistir. Analizler sonucu, dijital oyun oynama
tutumu ile zihinsel antrenman envanteri arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir
(p>0,05). Ancak, zihinsel becerilerin alt boyutlar1 ile dijital oyun oynama tutumu
arasinda bazi giiclii korelasyonlar tespit edilmistir. Nitel veriler ise igerik analizi
yontemiyle incelenmistir bu kapsamda futbolculara agik uclu yapilandirilmis sorular
sorulmustur. Futbolcularin dijital oyunlar1 daha ¢ok sosyal bag kurma, stratejik
diisiinme ve eglence araci olarak kullandiklarini tespit edilmistir. Ayrica, dijital
oyunlarin takim ici iletisimi gili¢lendirdigi ve rekabet duygusunu pekistirdigi ifade
edilmigtir. Dijital oyunlarin profesyonel futbolcularin zihinsel becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip oldugu, ancak fiziksel performans iizerinde dogrudan bir etkisi
olmadig1 bulunmustur. Sonug¢ olarak, dijital oyunlarmn sporcular ig¢in kontrollii bir
sekilde kullanilmas1 gerektigi, bununla birlikte oyun siiresinin bilingli bir sekilde

yonetilmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Anahtar kelimeler: Futbol, Dijital Oyun, FIFA, Zihinsel Antrenman,



ABSTRACT

PHD THESIS
EXAMINATION OF DIGITAL GAME PLAYING BEHAVIORS AND
MENTAL TRAINING LEVELS OF FOOTBALL PLAYERS PLAYING IN
THE TURKISH FOOTBALL SUPER LEAGUE: FIFA GAME EXAMPLE
Thesis Advisor: Prof. Dr. Zekihan HAZAR
2025, 87 Page

The aim of this study is to examine the effects of professional football players playing
in the Turkish Football Super League's interest in the FIFA game, their playing
attitudes, playing habits and playing experiences on their professional football careers.
The sample of the study consisted of 36 professional football players playing FIFA
games in the Turkish Super League. The research was conducted with a mixed method
(quantitative and qualitative) approach as a data collection tool, and this approach
aimed to make a more comprehensive analysis by combining both methods.
Quantitative data, Mental Training Inventory, was developed by Behnke et al. (2017)
and adapted to Turkish by Yarayan and Ilhan (2018). The Digital Game Playing
Attitude Scale, developed by Tek Kurdu Demir and Mutlu Bozkurt, (2019), has 18
items and a three-dimensional structure. Descriptive statistics and correlation analyzes
were used in the analysis of the data. As a result of the analyzes, no significant
relationship was found between digital game playing attitude and mental training
inventory (p>0.05). However, some strong correlations were found between the sub-
dimensions of mental skills and the attitude towards playing digital games. Qualitative
data were examined using the content analysis method and open-ended structured
questions were asked to the football players. It was revealed that football players
mostly used digital games as a means of establishing social bonds, thinking
strategically and having fun. It was also stated that digital games strengthened
communication within the team and reinforced the sense of competition. It was found
that digital games have the potential to improve the mental skills of professional
football players, but they did not have a direct effect on physical performance.As a
result, it was concluded that digital games should be used in a controlled manner for
athletes, and that the playing time should be managed consciously.

Keywords: Football, Digital Game, FIFA, Mental Training
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Futbol, cagimizin en dikkat ¢ekici sportif etkinliklerinden biri olmasinin yam sira
heyecan verici, zevkli, biitiinlestirici, ritmi ve temposu son derece yiksek bir spor dalidir.
Futbol gol atmaya ¢aligirken stratejik, taktiksel varyasyonlar uygulayan bir takima
karsi, onlarin hamlelerine karsit stratejik ve taktiksel cevaplar vererek yenilecek golii
engellemek i¢in ekip calismasi gergeklestiren sahada 11 oyuncudan ayni amag igin
meydana getirilmis iki rakip takim olarak tanimlanmaktadir.

Biitiin futbol takimlar1 girdikleri karsilagsmalardan galip gelmek ve ligde iist
siralarda yer almak icin en list seviyede stratejik varyasyonlar modelleyerek en iyi
sekilde uygulamay1 ama¢ edinmektedir (Bunker and Thabtah, 2019). Ote yandan
gunimizde bilim ve teknoloji diinyasindaki hizli gelismeler toplumsal hayatin her
alanini etkiledigi gibi Futbolu da etkilemistir (Yaman ve Yaman, 2008). Bu durumun
bir ¢iktis1 olan FIFA oyunu ise bu sektériin en ¢ok sevilen oyunlarindan biridir ve
futbolun simiile edilmis bir iki versiyonunu sunmaktadir. Bu oyun, bir¢ok futbolsever
ve sporseverin ilgisini gekmeyi basarmistir. FIFA oyunuyla ilgilenen kisilerde, burada
kullanilan hareketlerin ve taktik stratejilerinin gercek futbol miisabakalarinda nasil bir
sonu¢ verecegi her zaman bir soru isareti olmustur. Arastirmalar, simiilasyon
kullaniminin genel olarak saglik, fen bilimleri ve ugus teknolojisi gibi alanlarda yaygin
oldugunu, ancak sporda simiilasyon kullanimiyla ilgili yeterli diizeyde g¢alismaya
rastlanmadigin1 gostermektedir. Tel yaptig1 ¢caligmada ortaokul 6grencilerinin en ¢ok
tercih ettikleri oyunlarin FIFA oldugunu belirlemistir (Tel 2015).

Bu arastirma kapsaminda toplumda siklikla takip edilen profesyonel olarak
futbol hayatlarini1 devam ettiren Tirkiye Futbol Stper Liginde oynayan futbolcularin
dijital oyunlarm gercek bir futbol macinda etkilerinin olup olmadigini, bu oyunlarin
olumlu ve olumsuz yanlarimni sorup, zihinsel beceri ve dijital oyun oynama tutumlarini
inceleyerek mevcut ¢alismalarin sonuglar1 bir araya getirilerek karma yontemiyle bu
calismalarm amaci problem durumunun tespiti ve derinlemesine incelenmesi
amaglanmaktadir. Arastirma sonrasinda elde edilecek bulgular futbolcularin FIFA

oyunu iizerindeki potansiyel faydalar1 ya da zararlar1 vurgulanarak spor alaninda karar



vericilerin ve uygulayicilarin strateji olarak degerlendirmesi noktasinda katkilar
sunulacaktir. Bu ¢alismada karma yontemler arastirmasi deseni kullanilmistir. Nicel
arastirma yontemi kapsaminda Olgekler uygulanarak nicel veriler toplanmis ve hemen
ardindan goériisme sorulari sorularak ses kaydir alinmistir. Arastirma kapsaminda nicel
calisma kapsaminda Dijital Spor Oyunlar1 Motivasyon Olgegi (DSOMO) ve “Sporda
Zihinsel Antrenman Envanteri” spor ortaminda zihinsel antrenman uygulamalarinda
kullanilan zihinsel beceri ve zihinsel teknikleri 6lgmek amaci ile belirlenen nicel veri
toplama araci olarak kullanilmistir. Ardindan nitel ¢alisma kapsaminda futbolcu
bireyler ile konunun daha derinden arastirilmak istenmesi nedeniyle arastirmaya
katiim saglayan futbolcular ile goriismeler gergeklestirilmistir. Verilerin analiz
edilmesi ve sonug¢landirilmasi isleminin ardindan iki veri tirtinden elde edilen sonuclar
1s1¢inda yorumlamalar gergeklestirilmistir. Bu arastirmanin sonuglar1 Tiirkiye Siiper
Liginde oynayan futbolcularin dijital oyun oynama davramglarinin daha 1iyi
anlagilmas1 ve bu anlamda literatiire katki saglamasi agisindan rehber niteligi

tasimaktadir.

1.1.Arastirmanin Amaci

Bu calisma Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan profesyonel futbolcularin
FIFA oyununa olan ilgilerinin, oyun oynama tutumlarmin, oynama aliskanliklarin
ve oyun deneyimlerinin profesyonel futbol kariyerlerine olan iliskisini incelemeyi
amaclamaktir.

Bunun yani sira, dijital futbol oyunlarmmin profesyonel sporcular iizerindeki
iligskilerine yonelik literatiirdeki boslugu doldurmay: hedefleyen bu calisma, dijital
oyunlarin sporcularin fiziksel ve zihinsel performansina olast katkilarini

degerlendirmek i¢in akademik bir ¢ergeve sunmay1 amaglamaktadir.

1.2.Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Giiniimiizde dijital oyunlar, sporcularin sosyal, biligsel ve psikolojik siire¢lerinde
onemli bir yer tutmaktadir. Profesyonel futbolcularm dijital oyun oynama

aligkanlklari, o©zellikle FIFA gibi futbol simiilasyon oyunlar1 {izerinden



incelendiginde, bu oyunlarin hem eglence hem de taktiksel gelisim agisindan nasil bir
etkiye sahip oldugu arastirmaya deger bir konudur. Dijital oyunlar, sporcularin stres
yonetimi, karar verme yetenekleri ve stratejik diistinme becerilerini gelistirebilir.
Yapilan arastirmalar, dijital oyun oynayan bireylerin gorsel-isitsel algilarinda gelisme
gosterdigini ve oyunlarm stres azaltici bir etkisi olabilecegini ortaya koymaktadir
(Almag 2023). Super Lig futbolcularinin FIFA gibi dijital oyunlari ne amagla ve hangi
siklikta oynadiklarinin belirlenmesi, spor bilimleri alaninda yeni perspektifler
kazandirabilir.

Dijital futbol oyunlary, gergek futbolcularin oyun zekasi ve taktik bilgilerini
gelistirmelerine yardimci olabilir. Tel (2020) tarafindan yapilan calismada, Tiirkiye’de
profesyonel futbolcularin biiyiik bir cogunlugunun FIFA ve PES oyunlarini oynadigi
belirlenmistir (Tel 2020). Bu oyunlar, futbolculara taktik gelistirme ve rakip analiz
yetenegi kazandirabilir.

FIFA gibi oyunlar, futbolcular arasinda sosyal baglarin giiclenmesine katki
saglayabilmektedir. Dijital oyun oynama aliskanliklari, sporcularin takim
arkadaglariyla olan iliskilerini ve sosyal etkilesimlerini de etkileyebilmektedir (Kececi
vd 2024).

Futbolcularin dijital oyunlara olan ilgisi, geleneksel spor ile e-spor arasindaki
etkilesimi anlamada 6nemli bir rol oynayabilir. FIFA, rekabet¢i e-spor etkinlikleri
diizenleyen bir oyun olarak futbolcularm ilgisini ¢ekmekte ve hatta bazi profesyonel
futbolcular e-spor organizasyonlarina katilim géstermektedir (Kegeci vd 2024).

Bu ¢alisma, Tiirkiye Siiper Ligi’nde forma giyen profesyonel futbolcularin dijital
oyun oynama aligkanliklarina yonelik akademik arastirmalarin sinirli olmasi nedeniyle
gerceklestirilmistir. Arastirmanin temel amaci, futbolcularin dijital oyunlara yonelik
tutumlarini, bu oyunlar1 oynama siirelerini, zihinsel beceriler iizerindeki potansiyel
etkilerini ve dijital oyun tercihlerini bilimsel bir cercevede incelemektir. Bu
dogrultuda, dijital futbol oyunlarinin sporcularin saha i¢i karar verme siireglerine katki
saglayip saglamadigini ortaya koymak hedeflenmektedir. Elde edilecek bulgularin,
spor psikolojisi ve performans analizi alanlarinda literatiire anlamli katkilar sunmas1
beklenmektedir (Ayhan 2023).

Bu aragtrma, Tirkiye Stiper Ligi futbolcularmin dijital oyun oynama

davraniglarmi1 ve FIFA oyununu oynama aligkanliklarini detayli bir sekilde analiz



ederek, spor psikolojisi, performans analizi ve e-spor alanlarinda yeni bilgiler
sunacaktir. Dijital oyunlarin futbolcularin zihinsel ve fiziksel gelisimi iizerindeki
etkilerini anlamak, kuliipler, antrenorler ve spor psikologlari i¢in 6nemli bir rehber
niteliginde olacaktir.

Bu c¢aligma, Tirkiye Siiper Ligi'nde oynayan futbolcularin dijital oyun
davraniglarinin bilimsel bir perspektifle ele alinmasini saglayarak spor bilimleri ve
dijital oyun aragtirmalar1 arasindaki baglantiy1 giiclendirecektir.

Ayrica konu ile ilgili Yok Tez Tarama Merkezi incelendiginde benzer bir

arastirmaya rastlanmamustir.

1.3.Arastirma Sorusu

Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan profesyonel futbolcularin FIFA oyunu
Ozelinde dijital oyun oynama davranislari, motivasyonlar1 ve bu davraniglarin zihinsel,
sosyal ve performans boyutlariyla iligkisi nasildir?

Turkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan profesyonel futbolcularin dijital oyun
oynama davranislari, 6zellikle FIFA oyunu 6zelinde incelendiginde, bu davraniglarin

motivasyonel, bilissel ve performans boyutlariyla etkilesimi nasil sekillenmektedir?

1.4. Arastirmanin Sinirhhiklarn

Aragtirma, Tirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan ve FIFA oyununu oynayan 36
profesyonel futbolcu ile sinirlandirilmistir. Bu nedenle, elde edilen bulgularin tiim
profesyonel futbolculara veya farkli liglerdeki oyunculara genellenebilirligi smirlidir.

Calismaya katilan futbolcularin goniilliiliik esasna gore belirlenmis olmasi,
seckisiz bir 6rnekleme yontemi kullanilmamasi nedeniyle sonuglarin genellenebilirligi
konusunda ihtiyatli olunmalidir.

Arastirma belirli bir donemde gerceklestirilmis olup, futbolcularin dijital oyun
oynama davraniglarmin  uzun vadeli degisimlerini degerlendirme imkéni
bulunmamaktadir. Caligmada, nicel veri toplama araci olarak “Sporda Zihinsel
Antrenman Envanteri” ve “Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi”, nitel veri toplama

aract olarak ise yapilandirilmis goériismeler kullanilmigtir. Kullanilan 6lgekler ve



miilakat sorulari, futbolcularm dijital oyun oynama davranislarini belirli degiskenler
cergevesinde degerlendirmektedir ve tiim bireysel farkliliklar1 tam olarak
yansitmayabilir. Yapilandirilmis goriismeler, futbolcularin dijital oyun oynama
aliskanliklarini, motivasyonlarmi ve saha i¢i performanslara etkisini anlamaya
yonelik olarak tasarlanmistir. Ancak, goriismelerden elde edilen bulgular
katilimcilarin  6znel beyanlarma dayali oldugu i¢in nesnel bir degerlendirme
icermemektedir. Arastirmada kullanilan tiim analizler, katilimcilarin anketlere ve
goriismelere verdigi yiiz ylize yanitlarla smirhdir. Katilimcilarin diiriist ve igten
yanitlar verdigi varsayilmistir, ancak sosyal begenirlik yanliligi gibi faktorlerin

yaniltici olabilecegi g6z oniinde bulundurulmalidir.

1.5.Varsayimlar

Arastirmanin 6rneklem, yontem ve veri analizi bakimindan varsayimlar1 asagidaki
gibidir:

e Arastirmaya katilan bireylerin 6l¢ek ifadelerine ve nitel arastirma sorularina
ictenlikle cevap verdikleri varsayilmistir.

e Arastirmada ¢alisma grubu olarak segilen 36 katilimcinin TUrkiye Futbol Stper
liginde oynayan futbolcular evrenini temsil ettigi varsayilmistir.

e Katilimcilarin 6lgek ifadelerine ve nitel arastirma sorularma igten ve dogru
yanit verdikleri varsayilmistir.

e (alisma grubunu olusturan 36 futbolcunun, Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde
oynayan futbolcularin genel evrenini temsil ettigi varsayilmaistir.

e Kullanilan 6lgeklerin ve veri toplama araglarinin, arastirmanin amacina uygun
oldugu ve oOlgmek istenen degiskenleri gecerli ve giivenilir bir sekilde
degerlendirdigi varsayilmstir.

e Futbolcularin dijital oyun oynama davraniglarinin, oyun siiresi ve siklig1 gibi
faktorlerle kararl bir yapiya sahip oldugu ve kisa vadede radikal degisiklikler
gostermedigi varsayilmistir.

e Arastirma siirecinde, katilimcilarin ¢evresel veya sosyal baskilardan

etkilenmeden goriislerini serbestge ifade ettikleri varsayilmistir.



1.6.Arastirmanin Anahtar Tanimlarn

Dijital oyun: Dijital oyun, temelde gorsel bir ¢ikti alinabilecek monitdr, televizyon ve
kontrol edebilmek igin girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi
araglarla sanal ortamda oynanan oyun tiiriidiir” (Donmez 2012).

FIFA Oyunu: FIFA, Electronic Arts biinyesindeki EA Sports tarafindan
gelistirilmektedir. Bu seri, 1993 yilindan beri her yil diizenli olarak piyasaya
sunulmaktadir. Sensible Soccer, Kick Off ve Matchday Soccer oyunlarmin
gelistirilmis bir versiyonu olarak EA tarafindan piyasaya siiriilen bu seri, futbol
oyunlar1 arasinda genis bir hayran kitlesine sahip olmus ve Madden NFL’den sonra en
¢ok satan spor oyunu unvanmi elde etmistir (Ozeng ve Giirbiiz 2019).

Tuarkiye Super Liginde oynayan futbolcular: Tirkiye Super Ligi'nde oynayan
futbolcu, Tirkiye’nin en Ust diizey profesyonel futbol ligi olan Stper Lig'de micadele
eden yerli veya yabanci futbolculardir. Bu futbolcular, kuliipleri tarafindan kaydedilen
profesyonel soézlesmeler ¢erceve liginde ve uluslararasi miisabakalarda gorev
yapabilmektedir. Stper Lig'de forma verilen oyuncular ekonomik, sosyal ve kilturel
acidan farkli motivasyonlarla Tirkiye'de futbol oynadiklar1 belirlenmistir (Sezen ve
Savucu 2012).

Zihinsel antrenman: bireyin performansimni etkileyen psikolojik ve bilissel faktorleri
gelistirerek, potansiyelini daha etkin kullanmasmi saglayan uygulamali bir siirectir.
Tirkiye’de bu kavram 6zellikle spor psikolojisi alaninda ele alinmis ve “zihinsel

becerilerin yapilandirilmasi ve pekistirilmesi” olarak tanimlanmistir (Kilcigil, 2008).



IKiNCi BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Spor ve Futbol ile Tlgili Temel Kavramlar
2.1.1. Oyun Kavram

Tiirk kiiltiir tarihine iliskin en eski yazili kaynaklarda dahi "oyun" kavramina
rastlanabilmektedir. Oyun, yalnizca bir eglence araci olarak degil, ayn1 zamanda
toplumsal yapi, kiiltiirel degerler ve egitimsel siirecler acisindan da 6nemli bir yere
sahiptir. Nitekim Divanii Liigati’t-Turk, Kutadgu Bilig ve Manas Destan1 gibi klasik
metinlerde oyuna dair cesitli ifadelere yer verilmis olmasi, bu kavramin Tiirk
topluluklarmin yasaminda tarihsel bir derinlige sahip oldugunu goéstermektedir. Bu
metinler araciligiyla, oyunun yalnizca bireysel bir etkinlik degil, ayn1 zamanda sosyo-
kiiltiirel bir unsur olarak da degerlendirildigi anlagiimaktadir (Ozdemir 2006).
Insanoglunun ilkel ¢aglardan itibaren hayatta kalma amaciyla gelistirdigi avlanma
teknikleri, bireyler arasi goézlem ve taklit yoluyla Ogrenilerek kusaktan kusaga
aktarilmus, bu siire¢ oyun oynama davranisinin da temelini olusturmustur. Gliniimiizde
cesitli bicimlerde oynanan oyunlarin, ge¢misteki dogal insan hareketleriyle benzerlik
gostermesi, oyunun kdékeninin insanoglunun evrimsel gelisimiyle yakindan iliskili
oldugunu gostermektedir (Yengin 2010). Zaman igerisinde bu dogal hareketlerin
yerini daha zevkli, tekrar eden ve estetik agidan belirli bir diizene sahip olan hareketler
almis; bu baglamda oyun, belirli kurallar ¢ergevesinde, ciddi olmayan ve smirl bir
zaman dilimi i¢inde gergeklestirilen rekreasyonel bir faaliyet olarak tanimlanmaya
baglanmustir (Altunay 2004).

Oyun kavramina iligkin evrensel diizeyde tek ve kapsayici bir tanim yapilmasi
giic olmakla birlikte, bu alana teorik temel kazandiran 6nemli isimlerden biri,
Hollandali kiiltiir tarih¢isi Johan Huizinga’dir. Huizinga, Homo Ludens adli klasik
eserinde oyunu, "giindelik hayatn diginda", "ciddi olmayan", "maddi kazang amact
giitmeyen", "Ozgiirce gergeklestirilen", "belirli kurallar1 olan" ve "sosyal iliskileri
besleyen" bir etkinlik olarak tanimlamaktadir (Brown 2014). Huizinga’nin yaklagimi,
oyunun yalnizca ¢ocuklara 6zgii bir etkinlik olmadigini, tiim yas gruplarini kapsayan
sosyo-kiiltiirel bir eylem bi¢imi oldugunu ortaya koymaktadir.

Nitekim Turk Dil Kurumu da (2019), oyunu “yetenek ve zekayi gelistirici,



belirli kurallara bagl olarak gergeklestirilen ve eglence amaci tastyan bir etkinlik”
seklinde tanimlayarak bu ¢ok boyutlu yapiy1 desteklemektedir. Oyun ayrica, yalnizca
hosga vakit gegirmenin bir yolu degil, ayn1 zamanda bireyin bilissel, duygusal ve
sosyal gelisimine katki sunan temel bir 6grenme ve sosyallesme aracidir (Altunay
2004).

2.1.2. Oyun

Oyun, insanlik tarihi kadar eski bir olgu olup, toplumlarm kiiltiirel ve medeniyet
gelisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir. Baglangicta bir taklit davranisi olarak ortaya
¢ikmis, zamanla savas ve sanat gibi ¢esitli toplumsal ve bireysel pratiklerin ayrilmaz
bir parcasi haline gelmistir. Oyuna atfedilen anlam ve ona verilen deger, kiiltiirel
yapmin bir yansimasi olarak degerlendirilmistir (Hazar 2017).

Huizinga’nmn (2013) oyun anlayisma goére, oyun kiiltiirel bir olusumun triinii
degil, bilakis kiiltlirel yapilanmalarin temelinde yer alan asli bir 6gedir. Oyun,
kiiltiirden sonra gelen bir davranis bigimi degil; kiiltiiriin gelisiminde kurucu bir rol
oynayan Onciil bir insan etkinligidir. Bu baglamda oyun, farkli toplumlarin tarihsel ya
da cografi kosullar1 sonucu ortaya ¢ikmis tesadiifi bir olgu olmaktan c¢ok, bizzat
kiiltiirel bigimlerin olusum siirecine yon veren evrensel bir insan davranigi olarak kabul
edilir (And 2012).

Bu baglamda bireyin kendini daha iyi anlamasini ve kisinin kendini
kesfetmesini saglayan etkili bir deneyim sunar (Honey ve Kanter 2013). insanlar
oncelikle dogay1 kesfedip taklit ederek oynarken, zamanla bu oyunlar1 ¢esitlendirerek

oynamislardir (Hazar 2016).

2.1.3. Futbol

Popiiler spor oyunu olan futbolu tanimlamak gerekirse, Ingilizcede yer alan
“foot" (ayak) ve "ball" (top) kelimelerinin birlesmesiyle olusan ayak ile oynanan top
oyunu olarak tanimlamak miimkiindiir (Arikan ve Celik 2007). Futbol oyununun bir
spor brangi olmasmm Otesinde giindelik yagamin Onemli bir parcasi olarak da
tanimlamak miimkiindiir (Stone 2013). Bunun yani sira, her yas grubuna hitap eden ve
hemen her alanda ve zeminde yapilabilen bir spor dalidir (Acet 2005). "Son yillarda
futbol, surekli buylyen ve genis kitleleri etkileyen bir olgu olarak dikkat ¢cekmekte ve
giderek daha da biiyiik bir eglence sektoru haline gelmektedir (Koger 2012). Futbolun



genis tabani, kiiresel popiilerligi nedeniyle futbol kuliipleri ve televizyon kanallarini
da kapsayan ¢ok uluslu sirketler ile sponsorlar her yil bu alanda biiyiik yatirimlar
yapmaktadir (Christian 2002).

Futbolcularin transfer degeri, modern futbol ekonomisinin ve dinamik
giivenirliklerinden biri haline gelmistir. Her yil artan yaymn gelirleri, sponsorluk
anlagsmalar1 ve kuliiplerin rekabet giiciinii artirmak i¢in yaptig1 yatirimlar, transferin
biiytik fiyat dalgalanmalarina yol agmaktadir. Taraftarlar ise ayni1 zamanda verdikleri
maddi manevi destek ile takimlarinin biiyiimesine de katkida bulunmaktadir (Singh ve
Lamba 2019) Nitekim bu dogrultuda kisilerin isteklerine ve taleplerine gore futbol

kuliipleri olusturarak spor faaliyetleri gerceklestirmektedirler.
2.1.4. Futbolun Toplumdaki Yeri

Futbol, uzun yillardir arastirmacilar tarafindan gesitli yonleriyle ele alimmus; bu
kapsamda c¢ok sayida akademik kitap ve makale yayimlanmis, ayrica televizyon
programlar1t hazirlanmistir. Yaygin bir eglence etkinligi olarak taninan futbol,
bireylerin psikolojik ve sosyolojik agidan doyum sagladigi bir alan haline gelmistir.
Ozellikle iilkemizde futbol; sosyal, psikolojik ve ekonomik boyutlarinin yani sira
yazili ve gorsel medya platformlarinda da 6nemli bir yer edinmistir. Yiksek
meblaglarla gerceklesen transferler, oyunculara 6denen biiylik ticretler, stadyumlar,
televizyon yayin gelirleri, bahis oyunlari, gazetelerdeki futbol haberleri, reklamlar ve
sponsorluklar, milyonlarca taraftarin ilgisiyle birleserek futbolu dikkat cekici bir

konuma tagimustir (Tirkmen vd 2013).

2.1.5 Futbolun Diinya’da Gelisim Siiregleri

Futbolun kokeninin Cin ve Misir’da M.O. 5000-2500 yillarma kadar uzandig1
bilinmektedir (Erdogan 2008). Tarihi ¢cok eskilere dayanan futbol, her ulusun bu sporu
ilk kez kendi atalarmin icat ettigi yoniindeki iddialariyla sekillenmistir. Arastirmacilar,
Cin’de yaklagik 2500 yil once askerlerin, topraga dikilmis kaziklar arasindan top
benzeri bir nesneyi gegirmeye c¢alistiZ1 ve biiyiik ilgi ceken yarigmalar diizenledigini
belirtmektedir. Ayni sekilde, imparator Huang Ti gibi bazi belirli liderlerin,
askerlerine hiz ve geviklik kazandirmak amaciyla bu tiir oyunlar1 destekledigi, cesitli
tarihi kayitlarda yer almistir (Somali 1989). 21. yiizyilin oyunu olarak tanman futbolun

tam anlamiyla ne zaman ortaya ¢iktig1 net olmasa da, her an her yerde oynanabilen



yapis, tarihinin 21. yilizyilin baglarina kadar uzanabilecegini gostermektedir (Albayrak
2011). Roma, modern futbolun ingiltere’den énceki énemli duraklarindan biridir ve
Romalilarin bu oyunu eski Yunanllardan aldigina dair goriisler bulunmaktadir
(Sacakli vd 1995). “Fute-Ball” adiyla bilinen oyun, 19. yiizyil Orta Cag
Ingiltere’sinde, kraligenin saltanat1 déneminde gizlilikle korunarak kendine 6zgii bir
diizenle oynanmaya baslamistir. Kralice Victoria’nin 1837°de tahta ¢ikisiyla {ilkenin
sanayilesmesi ve ekonomik gelisimiyle birlikte, Ingiltere’de ozellikle isgiler bos
zamanlarinda spora daha fazla yoOnelmistir. Futbol kurallarmm yenilenmesinde,
Winchester, Idarrow ve Eton gibi donemin 6nde gelen devlet okullar1 6nemli bir rol
istlenmistir. Bu siirecte, oyunun kendi aralarinda oynanmasiyla ligler olusmus,
kurallarda birlik ve diizen saglanmis; boylece futbol tarihinde 6nemli bir doniim
noktast olan Cambridge Kurallar1 1848°de yiiriirliige girmistir (Silin 2013).
Ingiltere’de ilk futbol kuliibii olan Sheffield, 1855°te kurulmustur. Futbol, bugiinkii
bi¢imini 1866 yilinda, Birlesik Krallik’1 olusturan dort iilke (Ingiltere, Iskogya, Galler
ve Irlanda) futbol federasyonlarmm bir araya gelerek “International Board” adiyla
bilinen ilk uluslararasi futbol 6rgiitiinii kurmasiyla almistir. Daha sonraki siirecte ise
yedi iilkenin ulusal futbol federasyonlar1 1904°te birleserek FIFA’y1 hayata gecirmistir
(Inal 2006).

2.1.6. Turkiye Super Liginin Tarihsel Gelisimi

Tirkiye 1. Futbol Ligi, giiniimiizde bilinen adiyla Siiper Lig 1959 yilinda
basladi. Tiirkiye'nin ilk ulusal futbol ligi olma 6zelligini tagiyan ligde 8’er takimdan
olusan 2 grupta toplam 16 takim bulunuyordu. Kirmizi1 ve Beyaz grupta yer alan
takimlar bugiinkii adiyla siiper ligin ilk takimlar1 arasinda yer almislardir. 1959-1960
sezonu tamamlandiktan sonra, grup seklindeki sistem kaldirildi ve yerine bugiinkii
sekliyle oynanan tek grup sistemi ile Tiirkiye 1. Futbol ligi oynanmaya baslandi. 2002-
2003 sezonunda ise Turkiye 1. Futbol Ligi'nin ad1 resmi olarak “Super Lig” olarak™
degistirilmistir. Siiper Lig, Tiirkiye'nin en ¢ok takip edilen spor organizasyonu olup,
dinyada ve bircok Ulkelerden takip edilmektedir (TFF 2021).

Turkiye Super Lig, tlkenin en st diizey futbol ligi olarak kabul edilmektedir.
Bu ligde 18 takim sezon boyunca ¢ift devreli maglar oynuyor. Sezonun sonunda, en

fazla puan toplayan takim sampiyonu olursa, puan siralamasinin en altinda ii¢ takim
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bir alt ligde diiser. Ayn1 donemde, bir alt ligde miicadele eden ii¢ takim Siiper Lig'e
yiikselme firsati elde etmek i¢in rekabet eder (Erdogan 2021).

2.1.7.Profesyonel Futbolcu

Glinlimiizde profesyonel sporculuk, bir meslek grubu olarak taninmakta ve
futbolda da kurumsal bir yapiya kavusmustur. Ekonomik agidan biiylik bir degere
sahip olan bu kurumlarin en temel unsuru profesyonel futbolculardir. Bu baglamda,
toplumlarin profesyonel futbolculardan beklentileri giderek ylkselmektedir. Her
profesyonel futbolcu, iiyesi oldugu takimlarda takim ruhuyla hareket etmek ve orgiit
ktltirinu benimseyerek hizmet vermekle sorumludur (Turhan 2009).

Profesyonel futbolculuk, yalnizca bir spor faaliyeti degil, ayni zamanda
hukuki, ekonomik ve teknolojik agidan ¢ok boyutlu bir meslek dalidir. FIFA ve diger
spor otoritelerinin yapisinin kurallar1 ¢ercevesinde diizenlenen profesyonel
futbolculuk, spor endiistrisinin temel taglarindan biridir. Oyuncularin, fiziksel ve
zihinsel dayanikliliklarmi koruyarak yiiksek performans gostermeleri ayrilirken,
kuliipler ve futbol organizasyonlar1 ise futbolun ekonomik ve ticari yonleriyle
yonetilmektedir (FIFA 23).

2.2. Dijitallesme ve Spor

Spor endiistrisinde, dijitallesme ile birlikte yayincilik alaninda degisimlere
onculik etmektedir. Geleneksel televizyon yaymciliginin giderek dijital platformlara
kaymasi, spor miisabakalarinin yaymlanma ve izlenme bigimlerinde Onemli
degisikliklere yol agmaktadir. .Internet tabanli yaynlar, akilli cihazlar ve mobil
uygulamalar araciligiryla spor igeriklerine erisim imkani sunarak daha esnek ve
kisisellestirilmis bir deneyim saglamaktadir. Bu doniisiim, spor yayinciligini daha
dinamik ve etkilesimli hale getirirken, rekabetin de giderek artmasi yeni bir medya
ekosisteminin biyimesine neden olmaktadir (Altunay 2015).

Yeni teknolojiler, sporun izlenme ve tiiketilme bicimlerini degistirmek icin bir
sekilde doniistiirmeye, taraftarin daha fazla iletisimli ve zengin hale getirmeye devam
ettigini belirtiyor. Geleneksel medya uluslararas: ve dijital spor yayin platformlari,
orijinal video icerikleri, editoryal analizler, spor haberleri ve mag¢ sonuglar1 gibi ¢esitli
veri tiirlerini kullanici dostu bir sekilde sunarak kullanima daha genis bir icerik

yelpazesi sunmaktadir.
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Ozellikle yapay zekd destekli 360° kayit yapabilen dronlar ve robotik
kameralar, spor etkinliklerinin izlenme bigimlerini yeniden sekillendirmekte ve
kullanima ¢ok boyutlu bir deneyim sunmaktadir. Ayrica bu teknolojiler, projeye
yonelik oyun alanina farkli agilardan bakma firsat1 sunmakta ve spor yaymciligini daha
dinamik olmasina katki saglamaktadir.

Buna ek olarak dijital araglar sayesinde taraftarlar, favori sporcular, takimlari
ve ligleriyle dogrudan kurma imkanina sahip oluyorlar. Sosyal medya, artirilmis
gerceklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojilerin 6zeti, taraftarlarin
sadakatini detaylandirirken spor tiiketim deneyimini daha kisisellestirilmis ve

etkilesimli bir hale getirmektedir (Chan-Olmsted ve Xiao 2019).

2.2.1. Dijital Oyun

Bireyler, yasam i¢in ¢esitli ihtiyaglara sahip varliklardir. Bu ihtiyaglar arasinda
yeme, icme ve uyuma gibi zorunlu gereksinimler bulunmaktadir. Ancak, yasam
kosullarinin zaman igerisinde degismesiyle birlikte bu zorunlu ihtiyaglar da doniistime
ugramistir. Ozellikle teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bireyler, gereksinimlerini
teknoloji araciligiyla karsilamaya daha fazla yonelmeye baslamistir. Aile ortamindaki
degisimler, kentlesmenin hizlanmasi ve oyun oynanabilecek mekanlarin azalmasi gibi
faktorler bireylerin bos zamanlarin1 giderek daha fazla televizyon, bilgisayar ve cep
telefonu gibi teknolojik araclarla ge¢irmesine neden olmaktadir. Bu durum, bireylerin
zamanla teknolojiden bagimsiz hareket edemez hale gelmelerine yol agmaktadir. Bu
baglamda, bireylerin yasamini kusatan ve énemli bir zaman dilimini kapsayan dijital
oyunlar dikkat ¢ekmektedir (Tekkursun Demir 2021).

Internet kullanimi ve dijital oyun oynama davranisi, bireylerin giinliik
yasamlarini, akademik basarilarmi ve psikolojik iyi oluslarin1 6nemli 6lciide etkileyen
bir olgudur. Bu yoniiyle, arastirmacilar tarafindan dikkatle incelenen giincel konular
arasinda yer almaktadir (Cakir 2013). Dijjital oyun kavrami ise bilgisayar oyunlari,
video oyunlar1 gibi farkli kategorilere ayrilmakta ve ¢esitli isimlerle anilmaktadir
(Tekkursun Demir 2021).

Dijital oyun kavrami, farkl disiplinler tarafindan cesitli acilardan ele alinmis
ve farkl sekillerde tanimlanmistir. Genel olarak dijital oyunlar, gorsel bir ¢ikt1

saglayan monitdr veya televizyon gibi ekranlar araciligiyla oynanan ve oyuncunun
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etkilesimini miimkiin kilan klavye, joystick veya gamepad gibi girig araclariyla kontrol
edilen sanal oyun sistemleri olarak tanimlanmaktadir (D6nmez 2012). Bu baglamda,
dijital oyunlar bireylerin biligsel, duygusal ve sosyal etkilesimlerine katkida bulunan

dinamik yapilar olarak degerlendirilmektedir.

2.2.2. Dijital Oyun Turleri

Dijital oyunlar, oyunlarm konu ve sekline gore degiskenlik gostermektedir.
Dijital oyunlar ortaya ciktiklarinda ¢esitli kategorilere ayrilmaktadir. Bu ayrimi
oyunlar1 piyasaya siliren yaraticilar yapar ve genel olarak spor, macera gibi bagliklarla
oyunlar1 kategorize etmektedir. Ancak bazen oyunlarin kategorizasyonlarinda gesitli
karmagikliklar ortaya c¢ikmaktadir. Bu da oyunlarin smiflandirilmasinda ortak bir
sistematik diizenin olmamasidir. Bu kategorilerden 3 boyutlu oyun kavrami herhangi
bir icerige girmezken oyunun gorsel kalitesiyle ilgili bir ipucu verir. MMO tiirii
oyunlar ise kitlesel ¢evrimi¢i oyunlar1 ifade eder bu siiflandirma ise oyunun oynama
sekli hakkinda bize bilgi vermektedir (Ryan vd. 2006; Tekkursun Demir 2021).

Aksiyon macera gibi oyunlar oyunun igerigine dair, egitici oyunlar ise oyunun
amaciyla ilgilidir. Yine RPG (roll-play gaming) tir oyunlar MMO tirl oyunlar gibi
bir oyun tiirii say1lmakla beraber yine oyunun oynayis tarziyla alakalidir ve bu sekilde
kategorize edilmislerdir (Demirbas 2015). Oyun tirlerinden en ¢ok ilgi gérenlerinden
biri olan hayatta kalma oyunlari, adin1 tamamen igerik ve oyuncu dilinde kabul gérmiis
ve ¢ogunlugun kullanmasindan almis olup hem online hem de offline olarak
kullanilabilir bir oyun tiiriidiir. Bu oyunda bir karakter yaratilir ve bu karakterin gercek
hayata benzer sekilde hayatta kalmak adma birtakim ihtiyaglar1 vardir. Gerekli bilgiler
oyun icerisinde oyuncuya verilir karakterin hangi durumlarda hayatta kalabilecegi ve
hayatta kalmak i¢in tam olarak ne yapilmasi gerektigi gibi ayrintilar oyuncuya verilir
(Demirbas 2019).

Simiilasyon oyunlari, ger¢ek diinya etkinliklerinin dijital ortama aktarilmasiyla
olusturulan oyunlardir. Genellikle kasabalarin, sehirlerin veya kiiciik topluluklarin
dinamiklerini ya da giindelik yasamda yaygin olan etkinlikleri dijital ortamda yeniden
canlandirirlar. Simiilasyon oyunlarmin igerigi ¢ogunlukla giinliik yasamin yaygin
etkinliklerinden tiretilmekte ya da bu etkinliklerin sinema gibi diger medya

bicimlerinden yeniden olusturulmasiyla olusmaktadir. Bu durum, simiilasyon
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oyunlarmi, medya araciligiyla gercekligin yeniden sunulmasmin ya da
iyilestirilmesinin bir 6rnegi yapmaktadir (Bolter ve Grusin 1999).

Bilim insanlari, video oyunlarimin bilgisayar simiilasyon teknolojisinin yeniden
kullanim1 veya gelistirilmesi agisindan 6nemli bir 6rnek oldugunu belirtmektedir.
Ancak, Apperley’nin (2006) vurguladig1 gibi, video oyunlarinin yalnizca simiilasyon
olarak tanimlanmasi, alani1 gereksiz yere sinirlandirarak diger tiirleri digarida
birakabilir. Bu da oyunlarin ¢esitliligini goéz ardi ederek, tiim oyunlar1 benzer bir
kategori altinda degerlendirme riskini tagimaktadir.

Frasca (2003), tiim oyunlarin aslinda birer simiilasyon oldugu goriisiini ileri
stirmektedir. Ancak simiilasyon oyunlarinin 6zgilinligii, gercek diinyadaki olaylari
veya aktiviteleri agik¢a ve detayli bir sekilde taklit etme kapasiteleridir. Simiilasyon
oyunlari, kullaniciyr aktif bir katilimei1 olarak konumlandirarak, gercek yasam
dinamiklerini oyun ortamina tasir ve boylece kullaniciya sanal fakat gergeke¢i bir
deneyim sunmaktadir. Bu oyunlar, spor miisabakalarindan sehir ydnetimine,
ekonomik sistemlerden askeri stratejilere kadar genis bir yelpazede gercek diinya
etkinliklerini yeniden {iretir ve oyuncunun bu faaliyetlere dogrudan katilimini
saglamaktadir.

Son olarak, Frasca’nin (2003) savundugu {izere, simiilasyon oyunlarinin temel
ozelligi, kullanicilarin gergek diinya siireclerini etkilesimli bir sekilde kesfetmesine ve
anlamasma izin vermeleridir. Bu baglamda simiilasyon oyunlari, birinci elden
deneyim sunarak oyuncularin farkli perspektifleri kesfetmelerini saglar ve boylece
O0grenme siirecini zenginlestirmektedir.

Dijital oyunlar, igerik ve tasarim Ozellikleri agisindan farklilik gostermekte
olup, belirli temalar ve oynanis mekaniklerine gore smiflandirilmaktadir.

e Aksiyon Oyunlar: Reflekslerin 6n planda oldugu, hem el hem de goz
hareketlerinin 6nem arz ettigi genel olarak siddet igeren oyunlardir.

e Macera Oyunlarn: Hikayeyi kesfe yonelik ve i¢lerindeki gizemleri ¢6zme ile
ilerleyen oyun seklidir.

e Strateji Oyunlari: Oyuncunun belirli bir planlama ile oynadig1 oyun tiirtidiir.

Oyuncunun zamani ve kararlar1 dogru sekilde kullanmasi sonucu ilerleyen

oyun taruddar.

¢ Rol yapma oyunlari: Oyuncunun belirli bir karakter yaratip bu karaktere
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diledigi 6zellikleri atfedip istedigi sekilde kullanmasidir. Oyuncu bu karakterle
kendini 6zdeslestirebilir.

e Spor Oyunlar: Spor odakli oyunlardir futbol, basketbol ve tenis gibi sporlar
konseptidir. Kisi fiziksel becerileri 6n planda tutar (Terlemez 2019).

2.2.3. FiFA Futbol Oyunu

Sensible Soccer, Kick Off ve Matchday Soccer gibi dnceki futbol oyunlarmin
daha gelismis bir versiyonu olarak kabul edilmektedir. Bu oyunlar, futbol similasyonu
tamamlamanin temellerini atmis ve oyunculara hizli ve eglenceli bir futbol deneyimi
sunmustur. Ancak, FIFA serisi bu konsepti daha da genisleterek, daha ayrntili olarak,
gelismis oynanig mekanikleri ve resmi turnuva lisanslari ile futbol oyunlar1 diinyasinda
yeni bir donem baglatmistir. FIFA serisi, UEFA Sampiyonlar Ligi, Avrupa Futbol
Sampiyonasi ve Diinya Kupasi gibi diinya ¢apindaki prestijli turnuvalarda oyunculari
biinyesinde barmdirarak genis bir futbol deneyimi sunmustur. Serinin ilk oyunu olan
“FIFA International Soccer” dur (Coskun 2020).

FIFA 95 oyununda Brezilya, Almanya, Italya, Ispanya, Ingiltere, Fransa,
Hollanda ve ABD’den olusan 8 lig bulunmaktaydi (GOAL 2025).

FIFA 96 oyunu, serinin ilk 3 boyutlu oyunu olup, transfer ve takim 6zellestirme
seceneklerini igeren gergek futbolcu isimleri ve mevkilerinin yer aldigi bir oyundu.
Oyunun kapak yildizlar1 ise Frank De Boer ve Jasen McAteer'di. (GOAL 2025).

Otoritelerden diisiik puan alan FIFA 97, FIFA RTWC oyununu piyasaya
strerek bir rekora imza atmis ve FIFA tiiyesi 172 takimla birlikte 189 kuliibii
biinyesinde barindrmstir (Ozeng, Giirbiiz, 2019). Giriste ilk defa Blur- Song2
miizigiyle ses kullanilrken oyunun kapak fotografinda ise David Ginola yer
almaktadir (GOAL 2025).

FIFA 99, hava olaylarini birebir yansitan bir atmosfer olusturarak dikkat
cekmis ve Tiirkiye'den Besiktas ve Galatasaray takimlarina da yer vermistir (Ozeng ve
Gilirbiiz, 2019). Oyunun kapak fotografinda ise Dennis Bergkamp yer almistir (GOAL
2025).

FIFA 2000 oyununda eski efsane kadrolarin alinip oynanabilmesi, 6rnegin
80'lerin Liverpool'u veya 90'larin Barcelona gibi takimlar1 se¢ebilme 6zelligi hos bir

yenilik olarak karsilandi. Ancak oyunda kanatlardan agilan toplara kafa, vole ve
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rovesata vuruslarinin buglu olmasi ve oyuncularin uzaylilar tarafindan kagirilmasi gibi
ozellikler, gercekten uzak ve FIFA'min imajini zedeleyici nitelikteydi (Ozeng ve
Gurbuz 2019).

FIFA 2001, ilk kez resmi kuliiplere yer veren, ¢evrimi¢i oynanabilme imkani
sunan ve gl¢ c¢ubugu eklenen bir oyun olmustur (GOAL 2021). Tirkiye'deki
satisindaGeorge Hagi gorseli olan oyunun, Tiirkiye Milli Takimi'nda ay yildiz yerine
hag isareti kullanmasi tartismali bir uygulamaya yol agmustir (Ozeng ve Giirbiiz 2019).
Oyunun kapaginda ise Paul Scholes yer almaktadir (GOAL 2025).

FIFA 2002 oyununda, gii¢ ¢ubuklar1 kullanici tercihine gore ayarlanabilen bir
yaptya sahipti ve Isvigre ligi ilk kez oyuna dahil edilmisti. Oyun, DirectX 7
grafikleriyle yenilenmis ve taraftarlarin takimlarina 6zgii tezahiirat ve sarki soyleme
gibi 6zellikleriyle oyun deneyimini giiclendirmistir (GOAL 2025)

FIFA 2003 oyununda, Tirkiye liginin yer almadigi 13 farkli lige yer
verilmistir. Oyunda, 6nemli pozisyonlarin tekrar izlenebildigi ve yapay zekanin kontra
ataga cikabilme 6zelliginin en biiyilik yeniliklerden biri oldugu belirtilmektedir (FIFA
2023).

FIFA 2004 oyununda, duran toplarin yenilendigi ve grafiklerin diizeltildigi
belirtilmektedir. Oyun, FIFA biinyesindeki profesyonel liglerin lisanslarini alarak, her
bakimdan resmi FIFA oyunu olma 6zelligine sahip olmustur.

FIFA 2005 oyununda, FIFA Street adinda bir sokak futbolu oyunu ¢ikarilmis
ve kariyer modu 15 sezon boyunca oynanabilme dzelligiyle gelistirilmistir (Ozeng ve
Glrblz 2019).

FIFA 2006 oyununda, serinin logosu degistirilmis ve oyunun algoritmasi
biiyilk 0Ol¢iide degistirilerek top slirme ve saklama mekanizmalar1 {izerinde
degisiklikler yapilmistir. Bu degisikliklerle birlikte kaleciyle karsi karsiya gol atmanin
zorlastig1 belirtilmektedir (Ozeng ve Giirbiiz 2019).

FIFA 2007 oyununda, 18 takimlik ligler olusturularak sampiyonluk miicadelesi
verilebilmekteydi ve oyunda Turkcell Siiper Lig'i yer almaktaydi (Ozeng, Giirbiiz,
2019). Ayrica, antrenman arenast kavrami, sut atma, penalti, serbest vurus gibi
organizasyonlart denemek i¢in aktif hale getirilmistir (GOAL 2025).

FIFA 2008'de Be a Pro modunda kaleci hari¢ diger oyuncular yonlendirilirken,

Zone Play modunda sadece kaleci yonlendiriliyordu (Ozeng ve Giirbiiz 2019).
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FIFA 2009'da ise Ultimate Team modu ¢ikarilmis, oyuncu almak, takaslamak
ve kendi takimini kurma 6zellikleri oyuna eklenmistir (GOAL 2025).

FIFA 2010'da, kadro iyi olmasina ragmen algoritma sikint1 yasatarak, kisiye
daha iyi simiilasyon kartlar1 almasi i¢in ydnlendirme yapiyordu (Ozeng ve Giirbiiz
2019). Oyunda 50 stadyum ve 31 ligin bulunurken Rusya ligi ise ilk defa tanitilmigtir
(GOAL 2025).

FIFA 2011 oyununda, menajerlik modu glincellenerek, istersen teknik direktor,
istersen futbolcu veya hem futbolcu hem teknik direktér olarak oynama segenegi
olusturulmustur (Ozeng ve Giirbiiz 2019). Ayrica, Be a Pro moduna ek olarak, Be a
Goalkeeper segenegi de sunulmustur (GOAL 2025).

FIFA 2012 oyunu, 500'den fazla lisansh takim ve 15.000'den fazla lisansli
futbolcu icererek gercekeilik ve keyfi bir arada yasatmaktaydi (Ozeng ve Glrbiz
2019). Ayrica, Arapga yorumun yer aldigi ilk seriydi (GOAL 2025). Oyunda, gelisen
yapay zeka sistemi sayesinde oyuncularin diger oyuncularin beceri ve yeteneklerine
tepki vermesi hedeflenmistir (GOAL 2025).

FIFA 2013 serisinde, Suudi Ligi ilk kez oyunda yer almis ve oyuncularin topa
hassas hareket yetenegi gelistirilmis, 1vs1 pozisyonlarda daha tehlikeli olma 6zelligi
eklenmistir (GOAL 2025).

FIFA 2014 ile gorsellik daha da artirilmis ve oynanis dinamikleri daha da
tyilestirilmistir. Ayrica, Adidas markasiyla yapilan bir anlasma ile topun gercek
tepkilerini yansitabilmek i¢in ger¢eklik hedeflenmistir (Challies 2014).

FIFA 2015, oyunda bulunan modlarla tartismalara su serperek, yeni bir stirim
olarak tanitilmistir (Holmes 2014). Oyuncular arasindaki etkilesimler daha gergekgi
hale getirilmis ve kadro diizenleme ile arayiizleri daha pratik hale getirilmistir (Ozeng
ve Glirbiz 2019).

FIFA 2016, Tiirkiye icin 6nemli bir 6zelligi olan tamamen Tiirkce dil destegi
sunmastyla dikkat ¢ekmistir. Ayrica, kadin milli takimlarin da oyuna dahil edilmesi
onemli bir adimdir (Ozeng ve Glrbliz 2019). Oyunda fiziksel miicadele artmasina
ragmen hakem kararlar1 bu miicadeleye miidahale etmektedir (Sakoglu 2015).

FIFA 2017, Frostbite motoruyla ¢aligmasi sayesinde stadyumlar1 ve oyunculari
cok daha gergekgi bir sekilde gostermektedir. Ayrica, gelistirilen Journey modu, Alex
Hunter adli gen¢ oyuncunun futbol yolculugunu temsil etmektedir (Devine 2018).
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FIFA 2018, FIFA 2017'deki Alex Hunter''m kariyerinin devami
niteligindegelmistir. Oyunda karakterin saci, aksesuar1 ve diger bir¢ok oOzelligi
ayarlama imkani sunulmaktadir. Tiirkiye Siiper Lig'inin ve Tiirkce dil desteginin
olmasi, Tirk sporseverlerden olumlu goriisler almistir (Dogukan 2017).

Ayrica, Sampiyonlar Ligi haklarmm ve Italya Serie A'min lisanslarinin
alinmasinin ardindan, Cin Siiper Ligi'nin eklenmesi oyuna olumlu bir sekilde
yansimistir (Ozeng ve Giirbiiz 2019). Bir diger yenilik ise Alex Hunter'a ek olarak
Dany Williams ve iivey kiz kardesi Kim Hunter'm da oyuna dahil edilmesidir (Sakoglu
2018). FIFA 2020, "Volta Futbol" adiyla ¢ikmustir ve Ingiltere Londra, Hollanda
Amsterdam ve Japonya Tokyo sehirlerinde ma¢ yapma imkani sunmaktadir. Ayrica
karakterlerin aksesuarlarina kadar kisisellestirme imkani1 sunulmaktadir.

Canli 151k islemesi, oyun i¢inde gergek futbol atmosferini yansitarak, tekmelik
diizeltme gibi detaylariyla mag izlerkenki hissiyati seyircilere yagatmistir. Ayrica, mag
onii canli yaynlar1 ve yiiksek derecede gercekcilik hissi, oyunu oynayanlara gercek
bir mag izliyormus gibi hissettirmistir (Electronic Arts 2021). Oyunda 30'dan fazla
resmi lige, 700'den fazla kuliibe ve 17.000'den fazla lisansli futbolcuya yer verilmistir
(Girish 2021).

FIFA 2022 oyununda, oyuncularin zekice pozisyon alabilmesi ve dribling
yapabilmesi gibi Ozelliklerle futbolun gercekeiligi artirilmistir. Kinetik hava
miicadelelerinin senkronize edilerek net sonuglar ortaya ¢ikmasi, oyuncularin pas
isterken belirli alanlar1 isaret etmeleri gibi detaylar dikkate alinmustir. Gergek hayattaki
futbol maglarindan elde edilen veriler kullanilarak topun falso, direng ve siirtiinme
ozellikleri gelistirilmistir. Ayrica hiicum stratejilerinde farkli taktikler denenebilmesi,
pas sistemi i¢in mekansal farkindalik ve hedef secimi gibi ozellikler de oyuna
eklenmistir. Sutlarm gol oranlarinin kolay ve zor durumlarda degismesi, kalecilerin
top tutusu, ucusu ve genel kaleci hedeflerine odaklanilmasi, duran toplarda
oyuncularin kale vuruslarinda daha aktif olmalar1 ve daha isabetli tag atislarinin
yapilabilmesi i¢cin 600'den fazla animasyon kullanilmigtir. Bu 6zelliklerden dolay,
FIFA 2022 oyunu bir¢ok teknolojik gelismeye uygun 6zellikleriyle tercih edilen bir
oyun olmustur (Electronic Arts 2022)
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2.2.4. Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Gelisen ve hizli degisen dijital iriinler insanin vazgecilmez bir parcasidir.
Glinlimiizde profesyonel ¢calisma ortamlar1 dahi dijital platformlar iizerinden faaliyet
gostermektedir. Dijitallesmenin bu denli yasamin i¢cinde olmasi, insanlarin sosyal
yasamlarini da sanal ortamlara tagimalarina neden olmaktadir. Bu hizli degisim, arz-
talep iliskisi ¢ercevesi agiklanabilir. Dijital oyunlar da bu baglamda
degerlendirildiginde, eglence, sosyallesme ve rekabet ihtiyaglarini karsilayan énemli
bir belirsiz hale gelmektedir.

Dijital oyunlarda olusan arz-talep dengeleri, oyuncularin oyun oynama
motivasyonlarini anlamaya yonelik ¢cok yonlii konu olmustur. Bu motivasyonlar genel
olarak 1ic ana baghk altinda incelenmektedir: basari, sosyallesme ve oyun
dalma/tutulma. Basar1 motivasyonu, fiziksel statii, zenginlik, gl¢ ve rekabet gibi
unsurlarin sergilendigini ifade eder. Sosyallesme motivasyonu ise bir grubun dahil
olmasi, sohbet etme ve yeni tamitimlar yapma isteklerini igermektedir. Ayrica oyun
oynama/tutulma motivasyonu, karakter yaratma, seviye yilkseltme ve oyun

diinyasindaki gizli ayrintilar1 kesfetme gibi unsurlardan olusmaktadir (Yee 2006).

2.2.5 Dijital Oyunun Etkileri

Giiniimiizde dijital oyunlar, farkli yas gruplarda genis kitlelere ulasmakta ve bu
durum c¢ok biiylik bir basar1 gostermektedir. Arastirmalar, dijital oyunlarin bireylerin
Uzerinde etkili oldugunu ele almakta ve bu oyunlarin, ger¢ekte geleneksel oyunlar gibi,
eglence, bos zaman degerlendirme ve sosyallesme firsatlarinin sunuldugunu ortaya
koyuyor. Dijital oyunlarin, kisilerin giinlilk hayatta stresten uzaklasmasina, farklh
duygular1 deneyimlemesine, keyif almasina ve duygusal doyum yasamasina katki
sagladig belirtiliyor. Bunun yani sira, oyunlarin yeni insanlarla tanigsma, sohbet etme
ve arkadaglik iliskileri kurma gibi sosyal olanaklar1 karsilayabildigi ifade edilmektedir.
Ayrica el-goz koordinasyonunu giiclendirme, hizli diislinme ve karar verme
becerilerini gelistirme gibi matematiksel yetileri ve teknikleri de vurgulanmaktadir
(De Lisi ve Wolford 2012; Green ve Bavelier 2003; Griffiths 2005; Ocak 2013;
Saglam ve Topstimer 2019). Dijital oyunlar, nitelikli icerik Gretimi ve kontrolll
dagitim siiregleriyle, bireyler {izerindeki bilissel, sosyal ve egitsel etkilerinin olumlu

yonde sekillenmesine katki saglamaktadir.
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Dijital oyunlarin uzun saatler boyunca kontrolsiiz ve bilingsiz bir sekilde
oynanmasi, bireylerde cesitli fiziksel, zihinsel ve ruhsal saglik sorunlarina yol
acabilmektedir. Ozellikle uzun siire aymi viicut pozisyonunda kalma, durma
bozukluklarina, durus bozukluklarina ve bel-boyun agrilarina neden olabilir. Ayrica,
ekranin uzun siire maruz kalmasi, géz kurulugu ve gérme bozukluklar1 gibi fiziksel
rahatsizliklar1 da beraberinde getirebilmektedir (Akcayir 2013; Ogel 2012). Dijital
oyunlara asir1 zaman ayrilmast durumunda sagliksiz beslenmeye yonlendirdigi ve
hareketsiz bir yasam tarzini1 benimsedigi gozlemlenmektedir. Bu durum, obezitenin
artmasi ve obezitenin de evde hastaliklarin tetikleyebilecegi bilinmektedir (Anderson
vd. 2010; Ballard vd. 2009; Papastergiou 2009).

Dijjital oyunlarin olumsuz etkilerinin ortaya c¢iktigi, 6zellikle uzun siireli,
kontrolsiiz ve bilingsiz bir sekilde oynanmasinin 6ne ¢ikan faktorler arasinda yer aldigi
gorulmektedir. Bu tiir bir oyun aligkanhigi, dijital oyunlarm bagimliliga yol agabilecegi

diistiniilebilir.
2.3.1.Antrenman Tanimi

Antrenman, bireyin performansini gelistirmek amaciyla sistemli, planli ve
bilimsel ilkelere dayali olarak yapilan bedensel, zihinsel ve teknik uygulamalarin
timiini kapsar. Sporda antrenman, yalnizca fiziksel yeterliligin artirilmasini degil,
ayni zamanda teknik becerilerin gelistirilmesini, psikolojik hazirligi saglanmasini ve
taktiksel bilgi birikiminin pekistirilmesini hedefler (Bompa ve Haff, 2009).

Antrenman kavramu tarihsel olarak fiziksel hazirlikla iliskilendirilmis olsa da,
cagdas spor bilimlerinde bu kavram c¢ok boyutlu bir sekilde ele alinmaktadir.
Platonov’a (1997) gore antrenman, sadece fiziksel kapasitenin artirilmasi degil, ayni
zamanda sporcu kisiliginin gelisimi ve maksimum performansin istikrarli bicimde
strdudrilebilmesi icin uygulanan uzun vadeli bir surectir. Bu strecte belirli bir hedef
dogrultusunda yiiklenme ve dinlenme ilkeleri bilimsel temellere dayali olarak
dizenlenir.

Harre (1986) ise antrenmani, sporcu organizmasmin uyum kapasitesini
gelistirmek i¢in diizenli olarak uygulanan ve ilerleyici yliklenmelere dayanan bir
etkinlik bi¢imi olarak tanimlamistir. Antrenmanin etkinligi, yiikklenme siddeti, suresi,
siklig1 ve tiirli gibi degiskenlerin uygun bi¢cimde manipiile edilmesine baglidir. Bu

dogrultuda antrenman; biyomotor yeteneklerin (kuvvet, siirat, dayaniklilik, ¢ceviklik ve
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esneklik) gelistirilmesini icerdigi gibi, ayn1 zamanda teknik, taktik ve psikolojik
boyutlariyla da sporcu performansina biitiinsel katki saglar (Zatsiorsky ve Kraemer,
2006).

Antrenman siireci, “superkompensasyon” (asir1 telafi) ilkesi c¢ergevesinde
yapilandirilir. Bu modele gore, organizma yapilan yiiklenmeye kars1 bir tepki gelistirir,
ardindan toparlanma siirecinde eski durumunun {izerine ¢ikan bir uyum seviyesi elde
eder (Bompa ve Haff, 2009). Boylelikle sistematik ve diizenli antrenman, sporcularin
sadece mevcut kapasitelerini korumalarini degil, ayn1 zamanda daha yiiksek diizeylere

ulagmalarini saglar.
2.3.2.Antrenman Turleri

Antrenman biliminde performansin gelisimini saglamak amaciyla farkl
tiirlerde antrenman yontemleri gelistirilmistir. Bu tiirler; gelistirilmek istenen fiziksel
ya da motor 6zellige, sporcunun yasina, seviyesine ve bransina gore farklilik
gosterebilir. Genel olarak antrenman tarleri; fiziksel antrenman, teknik antrenman,
taktik antrenman, psikolojik antrenman ve teorik antrenman olmak iizere bes temel

baslik altinda incelenmektedir (Bompa ve Haff, 2009; Platonov, 1997).

2.3.2.1. Fiziksel Antrenman

Fiziksel antrenman, sporcunun biyomotor kapasitesini artirmak amaciyla
yapilan ¢caligmalar1 kapsar. Dayaniklilik, kuvvet, siirat, ¢eviklik ve esneklik gibi temel
motor becerilerin gelistirilmesi hedeflenir (Zatsiorsky ve Kraemer, 2006). Bu tur
antrenmanlar genellikle sporun dogasina uygun sekilde periyodik olarak planlanir ve

bireyin fizyolojik sinirlarini sistematik bigimde zorlayarak adaptif yanitlar olusturur

(Harre, 1986).

2.3.2.2. Teknik Antrenman

Teknik antrenman, sporcunun belirli hareket bi¢imlerini dogru, ekonomik ve
etkili bir sekilde gerceklestirebilmesi i¢gin yapilan ¢aligmalari igerir. Teknik becerilerin
dogru formda ve otomatiklesmis sekilde yapilmasi, performansin yiliksek seviyede
sergilenmesi agisindan kritik dSnemdedir (Platonov, 1997). Ornegin, bir jimnastik¢inin
salto hareketini ya da bir yiiziicliniin doniis teknigini ¢calismasi1 bu tiir antrenman

kapsamindadir.
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2.3.2.3. Taktik Antrenman
Taktik antrenman, oyunun stratejik yonlerini igeren ve sporcunun ¢esitli oyun

durumlarina uygun sekilde karar verme yetenegini gelistirmeye yonelik ¢aligmalardir.
Bu antrenman tiirii, 6zellikle takim sporlarinda 6nemli olup, oyun iginde pozisyon
alma, rakibe kars1 hamle {iretme ve strateji gelistirme gibi unsurlar1 barmdirir (Bompa
ve Haff, 2009). Taktik antrenmanlar, genellikle teknik antrenmanlarla entegre bir

sekilde uygulanir.

2.3.2.4. Psikolojik Antrenman

Psikolojik antrenman, sporcularin zihinsel dayanikliligini, motivasyonunu,
odaklanma diizeyini ve stresle basa ¢ikma becerilerini gelistirmeye yoneliktir.
Ozellikle yiiksek rekabet ortamlarmnda psikolojik hazirlik, fiziksel hazirlik kadar
belirleyici olabilir (Weinberg ve Gould, 2015). Bu baglamda hedef belirleme,

imgeleme, nefes kontrolii ve gevseme teknikleri gibi uygulamalar siklikla kullanilir.

2.3.2.5. Teorik Antrenman
Teorik antrenman, sporcularin teknik, taktik ve kurallara iligkin bilgi diizeylerini

artirmak amaciyla yapilan egitsel faaliyetleri igerir. Spor dalinin kurallari, stratejileri,
beslenme ve antrenman bilgisi gibi konular teorik antrenman kapsaminda ele alinir.
Bu tiir ¢alismalar, sporcularin spor bilimleriyle ilgili kavramsal bilgi birikimini
gelistirir (Platonov, 1997).

Ayrica bu temel tiirlerin yaninda, 6zel hazirlik antrenmanlari, yarigsma donemine
0zgl antrenmanlar ve dinlenme-donem antrenmanlar1 gibi donemsel farkliliklar
gosteren uygulamalar da bulunmaktadir. Bu farkli antrenman tiirlerinin biitiinctil bir
yaklagimla periyotlandirilmasi, sporcunun performansini siirdiiriilebilir bi¢cimde

artirmak acisindan énemlidir (Issurin, 2008).
2.3.2.6. Zihinsel Antrenman

Zihinsel antrenman, bireyin performansini artirmak amaciyla bilissel ve duyussal
slireclerini sistematik olarak gelistirmeyi hedefleyen uygulamali bir siiregtir. Bu siireg,
genellikle spor, sanat, akademik basar1 ve sahne performansi gibi yliksek diizeyde

dikkat, odaklanma ve 6z diizenleme gerektiren alanlarda kullanilmaktadir. Kavram,
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bireyin zihinsel kapasitesini yapilandirarak performansini optimize etmeye doniik

tekniklerin battnund igermektedir (Weinberg 2019).

Zihinsel antrenman, bireyin dikkat, konsantrasyon, motivasyon, kaygi yonetimi,
kendine konusma ve imgeleme gibi psikolojik becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Bu
beceriler, kisinin hem giinlik yasamdaki islevselligini hem de 6zel bir alandaki
performans kapasitesini artirmaya yardimci olur. Tiirkiye’de bu alanda yapilan
tanimlamalarda zihinsel antrenman, bireyin psikolojik dayanikliligini artirmaya
yonelik planli ve sistematik zihinsel siire¢ uygulamalar1 olarak ele alinmaktadir

(Kileigil, 2008).

Zihinsel antrenmanin en yaygin kullanilan tekniklerinden biri imgeleme (mental
imagery) olup, kisinin bir hareketi ya da durumu zihinsel olarak canlandirarak
performansin gelistirmesi esasma dayanir (Moran, 2012). Bu teknik, 6zellikle motor
becerilerle ilgili alanlarda etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Ornegin, bir sporcunun
miisabaka 6ncesinde performansini zihinsel olarak canlandirmasi, fiziksel becerilerini
pekistirmesinin yani sira kendine giivenini de artirmaktadir. Ayrica kendine konusma
(self-talk), bireyin kendi kendine motive edici ya da yonlendirici ifadeler kullanarak
diisiinsel odagini korumasmi saglar (Hardy, 2006). Bu uygulama sayesinde birey,
olumsuz otomatik diisiincelerle basa ¢ikabilir ve stresle miicadelede daha etkin

stratejiler gelistirebilir.

Zihinsel antrenman, yalnizca bireysel gelisimle smirli kalmayip takim
sporlarinda grup dinamiklerini ve iletisimi de destekleyici bir rol iistlenmektedir.
Ozellikle odaklanma, hedef belirleme ve gevseme tekniklerinin bir biitiin halinde
uygulanmasi, zihinsel antrenmani daha islevsel héle getirmektedir (Orlick, 2008).
Ayrica bu uygulamalar, yiiksek stres ve kaygi diizeyi ile bas etmede 6nemli katkilar
saglamaktadir. Ornegin, yarisma ya da smav gibi baski altinda olunan durumlarda
zihinsel antrenman tekniklerinin kullanilmasi, bireyin fizyolojik ve psikolojik

tepkilerini dengelemesine olanak tanimaktadir (Bayraktar, 2011).

Zihinsel antrenmanin performans {izerindeki etkisi, hem ulusal hem de
uluslararasi diizeyde yapilan cesitli bilimsel caligmalarla desteklenmistir. Feltz ve

Landers (1983) tarafindan yiiriitiilen kapsamli bir meta-analiz ¢aliymasinda, zihinsel
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imgeleme tekniklerinin motor performans iizerinde anlamli diizeyde etkili oldugu
gosterilmistir. Benzer sekilde Tiirkiye’de yiiriitiilen arastirmalarda da zihinsel
antrenman programlarmnin, 6zellikle sporcularda dikkat diizeyi, 6z-yeterlik algis1 ve
stres yonetimi gibi alanlarda olumlu etkiler sagladigi rapor edilmistir (Bayraktar,

2011).

Sonug olarak zihinsel antrenman, bireyin psikolojik dayanikliligini artirmakla
kalmaz; ayni zamanda performans potansiyelini daha verimli bir sekilde kullanmasina
da olanak tanir. Zihinsel becerilerin gelistirilmesi, yalnizca spora 6zgii bir alan
olmaktan ¢ikmuis; egitim, sanat, liderlik ve is yasami gibi pek ¢ok farkl disiplinde de

etkili bir miidahale yontemi olarak kullanilmaya baslanmustir.
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UCUNCU BOLUM

3.YONTEM

3.1.Arastirma Yontemi
Bu arastirmada, nitel ve nicel yontemlerin birlikte kullanildigi "karma yontem

aragtirmas1” uygulanmistir. Giiniimiizde uluslararas: literatiirde kabul géren karma
yontem arastirmalari, Karma Yontemler Uluslararasi Arastirma Birligi (Mixed
Methods International Research Association [MMIRA], www.mmira.org) tarafindan
desteklenmektedir (Toraman 2021). Pragmatik bir temele dayanan bu arastirma
modeli, nicel ve nitel yaklagimlar arasindaki tistiinliik tartismasini ortadan kaldirarak,
arastirma probleminin en iyi sekilde analiz edilmesini hedeflemektedir. Bu baglamda,
her iki yontemin bir arada kullanilmasi, tamamlayici ve kapsamli bir analiz siirecine
olanak tanimaktadir (Atalay Mazlum ve Mazlum 2017).

Bu karma yontem g¢alismasinda zenginlestirilmis desen ve kartopu 6rneklemi
kullanigmistir. Bu desen kapsaminda, nicel ve nitel veriler es zamanli olarak toplanmus,
elde edilen bulgularin birbirini destekleyip desteklemedigi degerlendirilmistir
(Buyukoztirk ve 2022). Arastirmada nicel veri toplama yontemi olarak anket
uygulanmis, nitel veriler ise futbolcularla gergeklestirilen agik uglu yapilandiriimis

goriismeler araciligiyla elde edilmistir.

3.2.Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evreni, Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde FIFA oyununu oynayan
profesyonel futbolculardan olugmaktadir. Arastirmanin orneklem grubu, bu evren
icerisinden amaclh drnekleme yontemlerinden élcit 6rnekleme ve kartopu érnekleme
teknigi kullanilarak belirlenmis olup,bu teknikler kullanilmistir. FIFA oyununu
oynayan 36 profesyonel futbolcudan olusmaktadir. Amagli O6rnekleme, smirh
kaynaklarmn en etkin sekilde kullanilmas1 amaciyla, bilgi yoniinden zengin vakalarin
belirlenmesi ve se¢ilmesi i¢in nitel aragtirmalarda yaygin olarak kullanilan bir tekniktir
(Palinkas vd. 2013). Bu yontem sayesinde, arastirma konusu agisindan anlamli ve

derinlemesine veri saglayabilecek bireyler aragtirma kapsamina dahil edilmistir
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3.3. Problem ve Alt Problemler
3.3.1.Problem

Dijital oyunlar, bireylerin bos zaman aktivitelerinin 6nemli bir parcasi haline
gelmis olup, ozellikle spor temali oyunlar, profesyonel sporcularm da ilgisini
cekmektedir. Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan futbolcularin dijital oyun
oynama davranislari, 6zellikle futbol temali dijital oyunlar (6rnegin FIFA) baglaminda
ele alindiginda, bu davranislarin motivasyonel, psikososyal ve performans
boyutlariyla nasil sekillendigi yeterince arastirilmamistir. Dijital oyunlarmn futbolcular
iizerindeki olas1 etkileri hem saha i¢i performansi hem de zihinsel ve sosyal siiregleri
acgisindan 6nemli bir arastirma alan1 sunmaktadir.

Bu baglamda, bu ¢alismanin temel problemi, Turkiye Futbol Super Ligi'nde
oynayan futbolcularin FIFA oyunu 6zelinde dijital oyun oynama davraniglarinin
yayginligi, motivasyonlari, potansiyel etkileri ve bu davraniglarin futbolculuk

kariyerleriyle olan iliskisini bilimsel olarak incelemektir.

3.3.2.Alt Problemler

1. Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde FIFA oynayan futbolcularin zihinsel antrenman
dizeyleri nedir?

2. Tirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan futbolcularin dijital oyun oynama
tutum davranislar1 nelerdir?

3. Futbolculari FIFA oyununu oynama motivasyonlar1 nelerdir?

4. FIFA oyununu oynayan futbolcularin saha i¢i karar alma siiregleri ve oyun
zekalar1 arasinda bir iliski var midir?

5. Futbolcularin dijital oyun oynama aligkanliklari, takim i¢i sosyal etkilesimleri
ve rekabetci ruhlar1 tizerinde etkisi var midir?

6. Tirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan futbolcularn FIFA oyununa yonelik
algilar1 ve oyun deneyimlerinden elde ettikleri kazanimlarla iliskisi var midir?

7. Turkiye Futbol Stper Ligi'nde oynayan futbolcularin dijital oyun oynama
davranislar1 ile gercek saha performanslari arasinda anlamli bir iliski var

mudir?
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3.3.3 Calisma Grubu

Calisma grubunu Tiirkiye Siiper Lig takimlarinda aktif olarak FIFA oyununu
oynayan 36 profesyonel futbolcular olusturmaktadir. Katilimcilarin demografik
bilgileri Tablo 1.’de verilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Katihmc1 Kodu Katihhmcr Takim Klasman Spor
Yasantisi

K1 Fenerbahce “Siiper Lig” “Aktif”
K2 Fenerbahce “Siiper Lig” “Aktif”
K3 Galatasaray “Stiper Lig” “Aktif”
K4 Galatasaray “Stiper Lig” “Aktif”
K5 Besiktas “Stiper Lig” “Aktif”
K6 Besiktas “Stiper Lig” “Aktif”
K7 Trabzonspor “Stiper Lig” “Aktif”
K8 Samsun spor “Stiper Lig” “Aktif”
K9 Samsun spor “Stiper Lig” “Aktif”
K10 Eyup spor “Stiper Lig” “Aktif”
K11 Eylp spor “Stiper Lig” “Aktif”
K12 Eylp spor “Stiper Lig” “Aktif”
K13 GoOztepe “Stiper Lig” “Aktif”
K14 GoOztepe “Stiper Lig” “Aktif”
K15 Basaksehir “Stiper Lig” “Aktif”
K16 Basaksehir “Stiper Lig” “Aktif”
K17 Basaksehir “Stiper Lig” “Aktif”
K18 Caykur Rize “Stiper Lig” “Aktif”
K19 Caykur Rize “Siiper Lig” “Aktif”
K20 Gaziantep Fk “Siiper Lig” “Aktif”
K21 Gaziantep Fk “Siiper Lig” “Aktif”
K22 Kasimpasa “Stiper Lig” “Aktif”
K23 Kasimpasa “Stiper Lig” “Aktif”
K24 Alanya spor “Stiper Lig” “Aktif”




K25 Alanya spor “Siiper Lig” “Aktif”

K26 Konyaspor “Stiper Lig” “Aktif”
K27 Bodrum spor Fk “Siiper Lig” “Aktif”
K28 Bodrum spor Fk “Siiper Lig” “Aktif”
K29 Bodrum spor Fk “Siiper Lig” “Aktif”
K30 Sivas spor “Stiper Lig” “Aktif”
K31 Kayserispor “Siiper Lig” “Aktif”
K32 Kayserispor “Siiper Lig” “Aktif”
K33 Hatay spor “Stiper Lig” “Aktif”
K34 Adana Demirspor “Siiper Lig” “Aktif”
K35 Adana Demirspor “Siiper Lig” “Aktif”
K36 Adana Demirspor “Siiper Lig” “Aktif”

*Kn(n=numara) ¢alisma katilimcilarina verilen koddur.
Tablo 1 Gzerinde gosteriilen katilimcilarm demografik bilgileri incelendiginde;
18 takim arasinda degisiklik gosteren 36 katilimcinin hepsi spor hayatlarina Tiirkiye

Siiper Lig’inde aktif olarak devam etmektedirler.

3.4.Veri Toplama Ydntemleri

Karma yontem kullanilan ¢alismada veri toplama araci olarak anketler yaptirilmis
ve ylz ylze goriismeler gerceklestirilmistir. Karma yontem arastirmalarmin tercih
edilmesinde en temel sebep, farkli yontemler kullanilarak toplanan verilerin
birbirlerinin eksiklerini tamamlamasi ve ortaya ¢ikan sonuglarin inandiriciliginin daha
gliclii olmasidir (Yildirim ve Simsek 2015). Bu yontemde sorulan sorularin sirasi ve
tarzi 6nceden belirlenmistir (Bluyukoztirk vd 2022).

Goriisme sorulari hazirlandiktan sonra her sporcuyla miisait olduklar1 uygun
zaman dilimleri g6z 6niinde bulundurularak dort aylik siiregte belirli araliklarla sezon
bast kamp yaptiklar1 merkezlerde, kullp tesislerinde ve bos zamanlarinda belirlenen
yerlerde goriismeye katilan futbolculara, verilerin gizliligi ve giivenligi saglanacagi
belirtilmis ve bu dogrultuda veri toplama siireci roportaj seklinde yapilarak veriler ses

kaydma alinmustir.

3.4.1. Dijital Oyun Oynama Tutumu Ol¢egi (DOOTO)
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Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt, (2019) tarafindan gelistirilen 6lgek 18 madde
ve ii¢ alt boyutlu bir yapiya sahiptir. Olcek, Bilissel (5 madde), Duyussal (5 madde)
ve Davramgsal (8 madde) alt boyutlarmdan olusmaktadir. ilgili dlgekte yer alan
2,3,5,6,7,10 ve 18. maddeler olumsuz maddeler oldugundan ters kodlanmistir. Bu
arastirma Ozelinde yapilan giivenirlik testleri sonucunda 6l¢ek toplam puanina iliskin
Cronbach Alpha degeri ,0,79, biligsel boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,72,
duyussal boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,76, davranigsal boyuta yonelik
Cronbach Alpha degeri ,0,74, olarak bulunmustur. Katilimcilarin alabilecegi en diisiik
puan 18, en yliksek puan 90°dir. Katilimcilarin 6lgekten alabilecekleri en diisiik puan
ve katlar1 alinarak derecelendirme yapilmistir. Bu baglamda, katilimcilarm aldiklar:
puanlar “1-18 ¢ok diisiik; 19-37 diisiik; 38- 54 orta; 55- 72 ylksek; 73- 90 ¢ok yiiksek”
dijital oyun oynama tutumuna sahip olduklarina isaret etmektedir. Olgek 5°1i Likert
tipi Olcektir (Hi¢ katilmiyorum -Katilmiyorum- Kararsizim- Katiliyorum- Tamamen

katiliyorum).
3.4.2. Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri (SZAE)

Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri Tirkiye Futbol Super Ligi'nde FIFA
oynayan profesyonel futbolcularin zihinsel antrenman diizeyini belirlemek amaciyla
anket olarak uygulanmistir

Zihinsel Antrenman Envanteri, spor ortamlarinda zihinsel antrenman
uygulamalarinda kullanilan zihinsel teknik ve zihinsel becerileri 6lgmek amaciyla
Behnke ve arkadaslar1 (2017) tarafindan gelistirilmis ve Yarayan ve ilhan (2018)
tarafindan Tiirk¢eye uyarlanmistir. Envanter toplamda 20 maddeden ve 5 alt boyuttan
olusmaktadir. 5’li Likert tipinde olan envanter, (1) “Tamamen Katilmiyorum” ve (5)
“Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlanmaktadir. Envanterden elde edilebilecek
minimum puan 20, maximum puan ise 100’diir. Envanterin genel Cronbach Alpha
0,63’tlir. Zihinsel Temel Beceriler boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,73,
Zihinsel performans Becerileri boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,69,
Kisileraras1 Beceriler boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,75, Kendinle
Konusma boyuta yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,78, Zihinsel Canlandirma boyuta
yonelik Cronbach Alpha degeri ,0,69, olarak bulunmustur.
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3.4.3 Goriisme Sorular

Nitel boyut agisindan verilerin toplanmasinda ilk olarak gorisme yontemi
kullanilmistir. Sosyal bilimlerde oldukga sik kullanilan arastirma yontemlerinden biri
olan goriisme; bireylerin duygu, diisiince, gorUslerine ve tecrlbelerine iliskin bilgi
toplamada olduk¢a dnemli bir yontemdir (Yildirim ve Simsek 2015).

Gorlisme gesitlerinden yapilandirilmis goériisme uygulanmistirve kartopu
orneklem kullanilmistir. Yapilandirilmis goriismelerde katilimcilara 6nceden
belirlenmis, standart ve sirali sorularin yoOneltildigi, sistematik bir veri toplama
yontemidir. Bu tiir goriismeler, tutarliligi saglamak, verileri karsilastirilabilir hale
getirmek ve Onyargiyt en aza indirmek amaciyla kullanilir (Bryman 2007).
Arastirmada nicel verilerdeki 6lcek maddelerinden yararlanilarak 10 soru sorulmustur.
Arastirmanin gegerlik — gilivenirlik ¢alismasi i¢in alaninda uzman kisilerin goriisleri
almmigtir. Veriler toplanirken katilimcilara gerekli bilgiler verilerek gizlilik
saglanmugtir. Goriisme kayitlar1 dijital ses kayit cihazlari ile tutulmustur.

Nitel arastirma yonteminde sorulan sorular asagidaki gibidir;

1- Dijital Oyunlara giinde ayirdiginiz siire ne kadardir?
2- Dijital Oyunlar1 nerelerde oynamaktasiniz?
3- FIFA Oyununu oynama Sebepleriniz nelerdir?

4- FIFA Oyununu Oynarken Neler Hissediyorsunuz, Motivasyon
kaynaklariniz nelerdir? Nasil Tanimlarsiniz?
5- FIFA Oyununu Oynarken Botlara Karsi mi1 Oynuyorsunuz Yoksa Bir
Baska Kisiyle Birlikte mi Oynuyorsunuz?
6- FIFA Oyununu Oynarken, Stratejik ve Taktiksel Olarak Degisiklikler
Yapiyor musunuz? Uyguluyorsaniz Bu Stratejik ve Taktiksel Degisikleri
Futbol Oynadiginiz gergek hayatta da uyguluyor musunuz?
7- FIFA Oyununu Oynamaniz Size Futbol Bilgisi Anlaminda Katki
Sagliyor mu?
8- FIFA Oyunu Oynamanin Sizce Olumlu ve Olumsuz Yanlar1 Nelerdir?
9- "FIFA oyunu oynamanin, gergek hayatta saha i¢inde oynanan futbol
Uzerindeki olumlu veya olumsuz yanlar1 nelerdir?"
10-  Oynamis oldugunuz dijital oyunun bilissel, duyussal, psikomotor ve

sosyal gelisim alanlarina etkilerinin neler oldugu diisiiniilmektedir

30



3.5.Verilerin Analizi

3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Elde edilen veriler, gerekli kaydetme ve kontrol agamalarindan gegirildikten
sonra, analiz i¢in uygun bir sablon olusturularak SPSS 27.0 paket programina
aktarilmistir. Verilerin aktarrmmin ardindan, Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi ve
Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri alt boyutlarinin dlgiim degerlerine normallik
testleri uygulanmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda, verilerin homojen
olmadigi tespit edilmis ve bu dogrultuda nonparametrik testler kullanilmstir.

Bu kapsamda, Olcek toplam puanlar1 ve Olgek alt faktor toplam puanlari
arasindaki iligkileri incelemek amaciyla Spearman korelasyon testi uygulanmistir.
Ayrica, katilimcilarin her iki 6lgek i¢in toplam puan ortalamalar1 ve alt faktdr puan
ortalamalar1 degerlendirilerek karsilastirmalar yapilmistir. Elde edilen sonuglar, %95

giiven araliginda ve 0,05 (p<0,05) anlamlilik diizeyinde degerlendirmeye alinmastir.
3.5.2.Nitel Verilerin Analizi

Gorlismeye katilan futbolculara, verilerin gizliligi ve giivenligi saglanacagi
belirtilmis ve bu dogrultuda veri toplama siireci yiiriitiilmiistiir. Katilimcilarla yapilan
goriismeler, ses kayit cihazi kullanilarak kaydedilmis, ardindan elde edilen veriler
ayristirilarak detayli bir sekilde yazili metin haline getirilmistir. Verilerin analiz
sirecinde, igerik analizi yontemi kullanilarak temalar ve alt temalar belirlenmis, elde
edilen bulgular sistematik bir sekilde degerlendirilmistir.

Gorlismeye katilan futbolcularin goriislerinden elde edilen nitel verilerin
analizinde, Miles ve Huberman’mn (1994) 6nerdigi giivenirlik dlciitleri dikkate alinarak
titiz ve sistematik bir siire¢ takip edilmistir. Ik olarak, katihmcilarla gergeklestirilen
yapilandirilmis acik uglu goriismelerin tamami, katilimcilarin izni alinarak ses kayit
cihaziyla kaydedilmis, goriismelerin sonrasinda bu kayitlar yazili hale doniistiiriilerek
ayrintili transkriptler olusturulmustur.  Arastirmanin gizlilik ve giivenlik ilkelerine
uygun olarak, katilimeilara ait kisisel bilgiler gizlenmis, isimleri yerine rumuzlar
kullanilarak verilerin anonimligi garanti altina alinmistur.

Analiz siirecinde iki ayr1 arastirmaci tarafindan gerceklestirilen bagimsiz
kodlama ile temalar ve alt temalar belirlenmistir. Kodlayicilar arasindaki glivenirlik

orant Miles ve Huberman’in (1994) onerdigi giivenirlik formiilii ile (giivenilirlik=
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gorts birligi/ (goriis birligi + goriis ayriligl) x 100 ) hesaplanmig ve iki arastirmaci
arasindaki uzlagsma oran1 %88 olarak belirlenmistir. Bu oran, arastirmanin giivenirligi
i¢in dnerilen minimum %80 oranmin (Miles ve Huberman, 1994) iizerinde olup, analiz
stirecinin tutarlilik ve giivenirligini ortaya koymaktadir. Ayrica, elde edilen temalarin
ve kodlarmn dogrulugunu artirmak amaciyla katilimeilardan, belirlenen temalar ve
bulgular hakkinda geri bildirim alinmistir. Katilime1 dogrulama siirecinde, katilimcilar
temalarin ve kendilerine ait alintilarin dogrulugunu onaylamis ve herhangi bir
degisiklik talebinde bulunmamaistir.

Arastirma siirecinin seffafligin1 ve dogrulanabilirligini saglamak amaciyla
detayli bir arastirma giinligli tutulmustur. Bu giinliik, arastirmanin basindan itibaren
veri toplama, transkripsiyon ve analiz siireclerinin detayli olarak belgelenmesini
icermistir. Ek olarak, uzman incelemesi (peer debriefing) yapilarak analiz sonuglari
alaninda uzman iki akademisyene sunulmustur. Bu uzmanlardan gelen geri bildirimler
analiz siirecinin uygunlugu, tema ve alt tema olusturma siirecinin agik, sistematik ve
anlasilir oldugu yoniindedir.

Son olarak, farkli veri toplama teknikleri (6rnegin ses kayitlari, goriisme notlar1
ve katilimci dogrulamalar1) kullanilarak tiggenleme (triangulation) yapilmis ve
bulgularin tutarli oldugu saptanmistir. Bu baglamda, Miles ve Huberman’in (1994)
ortaya koydugu kriterler dogrultusunda, aragtrmanin nitel veri analiz silirecinin

giivenirliginin yiiksek diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4.ARASTIRMANIN BULGULARI

Aragtirmanin bu boliimiinde nicel ve nitel verilerin analizi sonucu elde edilen
bulgular yer almaktadir.

4.1.Nicel Bulgular

Tablo 2. Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri Tanimlayict Istatistik

Sonuclart

Alt Boyut N En En Ortalama Standart
Diisiik  YUksek Sapma

Zihinsel Temel 36 2,50 4,75 4,2292 ,389024
Beceri
Kisilerarasi 36 3,75 5,00 4,4792 , 301040
Beceriler
Zihinsel 36 2,00 5,00 4,0602 ,505765
Performans
Becerileri
Kendinle 36 2,33 5,00 4,1574 ,588170
Konusma
Zihinsel 36 3,67 5,00 4,4444 429100
Canlandirma
Toplam 36 62 93 77,5 5,05399

Caligmaya katilan sporcularin Sporda Zihinsel Antrenman Envanterine
verdikleri cevaplar Tablo 2 Uzerinde incelendiginde Zihinsel Temel Becerileri
ortalamas1 4,22+0,38, Kisileraras1 Becerileri ortalamasi 4,47+0,30, Zihinsel
Performans Becerileri ortalamast 4,06+0,50, Kendinle Konusma ortalamasi
4,15+0,58, Zihinsel Canlandirma ortalamas1 4,444+0,42 olarak tespit edilmistir.
Toplam Puan en diisiik 62 en yiliksek 93 puan, ortalama 6lgek puanit 77,5 olarak tespit

edilmistir.
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Tablo 3. Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi Tammlayict Istatistik Sonuglar:

Alt Boyut N En En Ortalama  Standart
Diisiik  YUkek Sapma
Biligsel 36 3,00 4,60 3,7889 441750
Diisiinsel 36 3,40 5,00 4,4833 ,303786
Davranigsal 36 2,40 5,00 4,2833 424788
Toplam 36 52 79 65,5 4,35088

Calismaya katilan sporcularin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegine verdikleri

cevaplar Tablo 3 lzerinde incelendiginde Bilissel ortalamasi 3,78+0,44, Diisiinsel

ortalamas1 4,48+0,30, Davramigsal ortalamas1 4,28+0,42 olarak tespit edilmistir.

Toplam Puan en disiik 52 en yiiksek 79 puan, ortalama 6lgek puani 65,5 olarak tespit

edilmistir.

Tablo 4. Total Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi ve Alt Boyutlar: ile Total Sporda

Zihinsel Antrenman Envanteri Arasindaki Korelasyon

T-DOOTO DAV DUY BIL T-SZAE
T-DOOTO Co-Coef 1,000 ,395 ,296 ,673 ,184
p 017" ,079 ,000™ 282
N 36 36 36 36 36
DAV Co-Coef  ,395 1,000 -110 ,081 ,123
p 017" 923 ,640 475
N 36 36 36 36 36
DUY Co-Coef  ,296 -,110 1,000 ,037 ,033
p ,079 ,523 ,828 ,849
N 36 36 36 36 36
BiL Co-Coef  ,673 ,081 ,037 1,000 ,084
p ,000™ ,640 ,828 ,624
N 36 36 36 36 36
T-SZAE Co-Coef  ,184 ,123 ,033 ,084 1,000
p ,282 475 ,849 ,624
N 36 36 36 36 36
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** p<0,01; * p<0,05; T-SZBE: Total Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri; T-
DOOTO: Total Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi; BIL: Bilissel; DUY: Duyussal;
DAV: Davranissal

Total Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi ve Alt Boyutlar: ile Total Sporda
Zihinsel Antrenman Envanteri arasindaki korelasyon Tablo 4 Uzerinde incelendiginde
Total Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi ile alt boyutlar1 olan Davranigsal (p=0,017)
ile zayif olarak istatistiksel olarak anlamli, Bilissel (p=0,000 ) ile giiclii olarak
istatistiksel olarak anlamli sonu¢ bulunmustur (p<0,05). Diger parametrelerde

istatistiksel olarak anlamlilik tespit edilmemistir (p>0,05).

Tablo 5. Total Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri ve Alt Boyutlart ile Total

Dijital Oyun
T KAB ZTB ZPB KK ZC T-
SZAE DOOTO
T-SZAE Co- 1,000 ,559 ,586 410 444 424 ,184
Coef
p : ,000** ,000** ,013* ,006** ,010** ,282

N 36 36 36 36 36 36 36
KAB Co- ,559 1,000 ,496 -,029 191 ,043 ,013

Coef

p ,000%* . ,002** 865 ,264 ,805 ,940

N 36 36 36 36 36 36 36
ZTB Co- ,586 ,496 1,000 ,262 171 -115  -,009

Coef

p ,00%* ,002** . 122,319 ,503 ,960

N 36 36 36 36 36 36 36
ZPB Co- ,410 -,029 262 1,000 -,304 ,001 ,292

Coef

p ,013* 865 ,122 : ,072 ,998 ,084
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KK Co- 447 ,191 171 -,304 1,000 ,186 -,071

Coef
p ,006** 264 319 072 . 277 ,683
N 36 36 36 36 36 36 36
ZC Co- 424 ,043 -115 ,001 ,186 1,000 ,164
Coef
p ,010** 805 ,503 998 277 : ,338
N 36 36 36 36 36 36 36
T- Co- ,184 ,013  -009 292 -071 ,164 1,000
DOOTO Coef

p ,282 ,940 ,960 ,084 ,683 ,338
N 36 36 36 36 36 36 36

** p<0,01; * p<0,05; T-SZBE: Total Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri; T-
DOOTO: Total Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi; ZTB: Zihinsel Temel Beceriler;
KAB. Kisisel Arast Beceriler; KK: Kendinle Konusma; ZPB: Zihinsel Performans
Becerileri, ZC: Zihinde Canlandirma

Total Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri ve Alt Boyutlar1 ile Total Dijital
Oyun Oynama Tutum Olgegi Arasindaki Korelasyon Tablo 5 tizerinde incelendiginde
Total Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri ve Alt Boyutlar1 olan Kisisel Arasi
Beceriler ile gicli (p=0,00), Zihinsel Temel Beceriler ile gucli (p=0,00), Kendinle
Konusma ile giiglii (p=0,006), Zihinde Canlandwma ile giicli (p=0,01) olarak
istatistiksel anlamlilik tespit edilirken, Zihinsel Performans Becerileri ile zayif
(p=0,013) olarak anlaml1 istatistiksel iliski tespit edilmistir (p<0,05). Total Sporda
Zihinsel Antrenman Envanterinin Alt Boyutlar1 olan Kisisel Arasi Beceriler ve
Zihinsel Temel Beceriler arasinda (p=0,02) istatistiksel olarak gii¢lii anlamli iliski
tespit edilirken (p<0,05), diger parametrelerde istatistiksel olarak anlamli iligki

bulunmamustir (p>0,05).
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4.2 Nitel Bulgular

1. Soru: "Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresi" i¢in olusturulan temalar
Tablo 6'da giinliikk dijital oyun oynama siiresi ile ilgili olusturulan temalar yer

almaktadir.

Tablo 6. Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Iliskin Temalar

Tema No Tema Bashklar Katihmcilar
1 Kisa siireli oynama (30 dk — 1 saat) K12, K13,K16, K21, K26,
K31
2 Orta streli oynama (1 - 2 saat): K7, K8, K9,K10, K11,K14

K15, K17, K18, K23, K24,
K25, K27, K28,K30, K32

3 Uzun sireli oynama (2 - 3 saat) K1, K2, K4, K5, K6, K22,
K29,K33, K34,K36

4 Duruma gore degiskenlik K3, K4, K5, K16, K19,
K20, K34, K35

Tablo 6'da, katihmcilarm Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Iliskin
Temalar yer almaktadir. Bulgular, Kisa siireli oynama , orta stireli oynama, uzun sureli

oynama ve duruma gore degiskenlik streleri olarak 06ne ¢iktigini gostermektedir.
2. Soru: "Dijital Oyunlar Nerelerde Oynarsimiz?

Tablo 7'de, dijital oyunlarm en c¢ok tercih edilen mekanlara gore

smiflandirilmasi ve bu mekanlarin oyun oynama tizerindeki etkileri yer almaktadir.

Tablo 7. Dijital Oyunlarin Oynandigi Mekanlara Iliskin Temalar

Tema No  Tema Bashg: Katihmcilar
1 Kuliip Tesislerinde Oyun K1, K3 ,K4, K8, K9, K10, K12, K14,
Oynama Tercihi K16, K17, K21, K23, K25, K27,
K28, P29, P30, P31, K32, K33, K34,
K36
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2 Ev Ortaminda Oyun K2, K5, K6, K7, K11, K13, K19,

Oynama Tercihi K20, K24, K35

3 Kamp ve Otel K1, K5, K8, K12, K15, K18, K22,
Ortamlarinda Oyun K24, K26, K30, K34, K35, K36
Oynama

Tablo 7'de, katilimcilarin Dijital Oyunlarm Oynandig1 Mekanlara iliskin Temalar
yer almaktadwr. Bulgular, Kulup Tesisleri, ev, kamp ve oteller gibi ortamlarda

sosyallesme araci olarak tercih edilme nedenleri arasinda 6ne ¢iktigini gostermektedir.
Tema 1: Kuliip Tesislerinde Oyun Oynama Tercihi

Katilimcilardan 22 kisi dijital oyunlar1 genellikle takimimn tesislerinde

oynadigini belirtmistir.
Tema 2: Ev Ortaminda Oyun Oynama Tercihi
Katilimeilar 9 kisi ise, dijital oyunlar1 ev ortaminda tercih ettigini belirtmistir.
Tema 3: Kamp ve Otel Ortamlarinda Oyun Oynama

13 katilimer ise, takim kamplarinda ve otel ortamlarinda dijital oyunlara daha

fazla zaman ayirdiklarmi belirtmistir.
3.Soru: "FIFA Oyununu Oynama Sebebiniz Nedir?

Tablo 8'de, katilimcilarin FIFA oyununu oynama nedenlerine iliskin temalar yer

almaktadir.

Tablo 8. FIFA Oyununu Oynama Nedenlerine Iliskin Temalar

Tema No Tema Bashg Katihmcilar
1 Gergekeilik  ve  Gergcek  Hayatla K1, K5, K6, K7, Kl4,
Benzerlik K16, K27, K28, K30, K34,
K35, K36
2 Futbola Duyulan Tutku ve Mesleki K1, K2, K3, K4, K9, PKO,
[liski K25
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3 Sosyallesme ve Takim I¢i Etkilesim K3, K5, K6, K10, K22,
K24, K26, K29, K33

4 Psikolojik Rahatlama ve Stres Yonetimi K12, K13, K18
5 Oyunun Yenilik¢i ve Siirekli Gelisen KI14, K15, K16, K23, K34
Yapisi

Tablo 8'de, katilimcilarin FIFA oyununu oynama nedenlerine iligkin temalar yer
almaktadir. Bulgular, ger¢ekeilik, futbola duyulan tutku, sosyal etkilesim, stres
yonetimi ve oyunun yenilik¢i yapisinin tercih edilme sebepleri arasinda 6ne ¢iktigini

gostermektedir.
Tema 1: Gergekcilik ve Gercek Hayatla Benzerlik

Katilimcilardan 12 kisi FIFA oyununu tercih etmelerinin en temel nedeninin

oyunun gercek hayata olduk¢a yakin olmasi oldugunu ifade etmistir.
Tema 2: Futbola Duyulan Tutku ve Mesleki Iliski

Katilimcilarin 7’si futbolun kendi yasamlar1 ve meslekleri olmasi nedeniyle

FIFA’y1 tercih ettiklerini vurgulamistir.
Tema 3: Sosyallesme ve Takim I¢i Etkilesim

Katilimcilardan 9 kisi FIFA’y1 sosyal ortam olusturmak, arkadaglariyla birlikte

eglenmek ve vakit gegirmek i¢in oynadiklarii belirtmistir.
Tema 4: Psikolojik Rahatlama ve Stres Yonetimi

Katilimcilardan 3’1 ise FIFA oyununu oynama sebepleri arasinda stres azaltmay1 ve

zihinsel olarak rahatlamay1 belirtmistir.
Tema 5: Oyunun Yenilik¢i ve Siirekli Gelisen Yapisi

5 katilimer ise FIFA'nin siirekli gelisen ve yenilik¢i oyun modlarmma sahip

olmasmin oyunu tercih etmelerinde etkili oldugunu belirtmistir.

4. Soru: "FIFA Oyununu Oynarken Neler Hissediyorsunuz, Motivasyon

Kaynaklarimiz Nelerdir? Nasil Tanimlarsimz?
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Tablo 9'da katilimcilarin FIFA oynarken hissettikleri duygular ve motivasyon

kaynaklarma iligkin temalar yer almaktadir.

Tablo 9. FIFA Oynarken Hissedilen Duygular ve Motivasyon Kaynaklari

Tema No Tema Bashklar Katihmcilar
1 Gergekeilik ve Basar1 Hissi K1, K2, K3, K10, K13,
K16, K17, K19, K30, K35
2 Rekabet ve Kazanma Motivasyonu K5, K8, K11, K22, K23,
K24, K25, K26
3 Rahatlama ve Stres Atma K1, K10, K12, K13, K18,
K20, K27, K31, K33, K34
4 Sosyal Iliskiler ve Takim I¢i K5, K6, K15, K18, K28,
Etkilesim K30, K32, K35
5 Oyun I¢inde Kendini Gelistirme ve K2, K9, K10, K13, K15,
[lerleme K19, K23, K24, K25

Tablo 9 {izerinde yer alan bulgular gercekeilik ve basari hissi, rekabet ve kazanma
motivasyonu, stres yonetimi, sosyal etkilesim ve oyun i¢inde gelisim saglama gibi

unsurlarin oyuncular i¢in 6nemli oldugunu gostermektedir.
Tema 1: Gerg¢ekgcilik ve Basar1 Hissi

Katilimcilardan 10 kisi FIFA oynarken kendilerini ger¢ek bir futbol ortaminda

hissettiklerini, bu durumun basar1 duygusunu artirdigini vurgulamistir.
Tema 2: Rekabet ve Kazanma Motivasyonu

Katilimcilarin 8’1 FIFA oyununda rekabet etmek ve kazanmak temel motivasyon

kaynaklaridir.
Tema 3: Rahatlama ve Stres Atma

Katilimecilarm 10’u FIFA oyununu rahatlamak ve stres yonetimi amaciyla

kullandiklarmi ifade etmistir.
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Tema 4: Sosyal liskiler ve Takim I¢i Etkilesim

Katilimcilardan 8 kisiFIFA oyununu takim arkadaslariyla birlikte oynadiklar1 i¢in

tercih ettiklerini belirtmistir.
Tema 5: Oyun Icinde Kendini Gelistirme ve ilerleme Motivasyonu

Katilimcilardan 9 kisi ise oyunda kisisel gelisim, kariyer ve stratejik anlamda

ilerlemekten motive olduklarmi ifade etmistir.

5. Soru: "FIFA Oyununu Oynarken Botlara Karsi m1 Oynuyorsunuz Yoksa
Bir Baska Kisiyle Birlikte mi Oynuyorsunuz?"

Tablo 10'da katilimcilarin FIFA oyununda tercih ettikleri rakip tiirlerine iligkin

temalar yer almaktadir.

Tablo 10. FIFA Oyununda Rakip Tercihleri

Tema No Tema Bashklari Katihmcilar
1 Arkadaslar ve Ger¢cek Kisilere Karst K2, K3, K5, K6, K7, K8,
Oynama K9, K11, K16, K18, K19,

K20, K22, K23, K24, K26,
K28, K29, K30, K32, K35,

K36
2 Botlarla Oynamanin Egitimsel ve KI1, K2, K6, K13, KI5,
Stratejik Islevi K17,K18, K19, K20, K31,
K36
3 Botlara Karsi Oynamanin Monoton ve K35, K8, K23, K24, K33

Sikict Bulunmasi

Tablo 10 tizerinde yer alan bulgular, cogunlugun arkadaglar veya gergek kisilerle
oynamay1 tercih ettigini, bazi katilimcilarmm botlar1 egitim ve strateji gelistirme
amaciyla kullandigini, ancak botlara karsi oynamanm monoton ve sikici bulundugunu

gostermektedir.
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Tema 1: Arkadaslar ve Ger¢ek Kisilere Kars1 Oynamayi Tercih Etme

Katilimcilardan 22 kisi FIFA oyununu gercek kisilere karsi, ozellikle takim
arkadaglariyla oynamayzi tercih ettiklerini belirtmistir. Bunun sebebi olarak daha fazla

eglence, rekabet ve sosyal etkilesim saglamasi vurgulanmustir.
Tema 2: Botlarla Oynamanin Egitimsel ve Stratejik Islevi

11 katilimct botlara karst oynamanin da kendileri i¢in faydali oldugunu, ancak

genellikle stratejik gelisim veya taktik deneme amacli oldugunu ifade etmislerdir.
Tema 3: Botlara Karsi Oynamanin Monoton ve Sikici Bulunmasi

Katilimcilarin 5°1 ise botlara kars1 oynamanin belirli bir noktadan sonra sikici

ve tekdiize hale geldigini belirtmistir.

6. Soru: "FIFA Oyununu Oynarken Stratejik ve Taktiksel Degisiklikler
Yapiyor musunuz? Uyguluyorsamiz Bu Stratejik ve Taktiksel Degisikleri Futbol
Oynadigimiz Ger¢ek Hayatta da Uyguluyor musunuz?"

Tablo 11'de, katilimcilarin FIFA oyununda gergeklestirdikleri stratejik ve
taktiksel degisikliklere iligkin temalar yer almaktadir.

Tablo 11. FIFA Oynarken Yapilan Stratejik ve Taktiksel Degisiklikler

Tema No Tema Bashklari Katihmcilar
1 Dijital Oyunda Ogrenilen Taktiklerin K1, K2, K3, K5, K7, K8,
Gergek Futbola Aktarimi K9, K10, K11, K13, K14
K19, K20, K21 K23, K24,
K29, K30
2 Dijjital Oyunlarn  Gergek Futbola K4, K15, K16, K17 K18,
Taktiksel Transferi ve Etkilesimi K25,K27,K31,K32,
K33,K34
3 Eglence ve Fanteziye Dayali Taktik K6, K12, K22, K26, K28,
Kullanimi K31, K33, K35,K36

Tablo 11 iizerinde yer alan bulgular, bazi katilimcilarin dijital oyunda

ogrendikleri taktikleri gercek futbola aktardigini, bazilarinin dijital ve gergek futbol

42



arasinda smirli baglant1 kurdugunu, bazi katilimeilarin ise oyunu daha ¢ok eglence ve

fantezi amagli oynadigmi gostermektedir.
Tema 1: Dijital Oyunda Ogrenilen Taktiklerin Gercek Futbola Aktarimi

Katilimcilarin 18°1 FIFA oyununu oynarken maglarin durumuna gore taktiksel
ve stratejik degisiklikler yaptiklarini ifade etmistir. Katilimcilar, oyun iginde
gerceklestirdikleri bu degisikliklerin mag sonuglarina olumlu etki ettigini ve kazanma

olasiligini artirdigini belirtmiglerdir.

Tema 2: Dijital Oyunlarin Gercek Futbola Taktiksel Transferi ve
Etkilesimi

11 katilimc1 FIFA oyununda kullandiklar: stratejik ve taktiksel yaklasimlari
gercek futbol hayatlarinda da uyguladiklarini belirtmislerdir. Katilimcilar FIFA'nin
gercek futbola olumlu etkileri oldugunu ifade ederken, 6zellikle taktik anlayislarini
gelistirdigini ve saha i¢i karar almalarimi kolaylastirdigini vurgulamislardir. Bazi
katilimcilar FIFA oyununda stratejik ve taktiksel degisiklik yaptiklarini ancak bunlarin
gercek hayatta cok fazla etkisi olmadigini dile getirmistir.

Tema 3: Eglence ve Fanteziye Dayah Taktik Kullanim

9 katilimc1 ise , FIFA oyunundaki taktiksel ve stratejik degisiklikleri daha ¢ok
eglence ve deneme amaclh gergeklestirdiklerini belirtmislerdir. Bu tiir taktiksel
degisiklikler gercek hayatta uygulanmasi miimkiin olmayan, daha ¢ok oyun keyfine

yonelik olarak tanimlanmustir.

7. Soru: "FIFA Oyununu Oynamaniz Size Futbol Bilgisi Anlaminda Katki

Saghyor mu?"

Tablo 12'de, katilimcilarin FIFA oyununun futbol bilgilerine sagladigi katkilara

iliskin temalar yer almaktadir.

Tablo 12. FIFA Oynamanin Futbol Bilgisine Katkis1

Tema No Tema Bashklar Katihmcilar
1 Teknik ve Taktiksel Futbol Bilgisini K1, K2, K3, K6, K7, K8,
Artirmasi K9, K10, K11, K19, K20,
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K23, K24, K25, K29, K30,
K31, K32, K33, K34, K35

2 Genel Futbol Kiiltiiri ve Oyuncu K1, K2, K4, K8, Kl4,
Bilgisine Katk1 K15, K16, K18, K21, K22

3 Stratejik  ve  Analitik  Distinceyi K2, K7, K9, K13, K24,
Gelistirme K26, K34, K35

4 Dijital Oyunun Futbol Bilgisine K4, K15, K16, K17, K18,
Katkismin Sinirli Kalmasi K31

Tablo 12’de yer alan bulgular, oyunun teknik ve taktiksel futbol bilgisini
artirdigii, genel futbol kiiltiirii ve oyuncu bilgisine katki sagladigini, stratejik ve
analitik diisiinme becerilerini gelistirdigini, ancak bazi katilimcilar i¢in bu katkinin

smirli kaldigimi gostermektedir.
Tema 1: Teknik ve Taktiksel Futbol Bilgisini Artirmasi

Katilimcilarin 21°1 FIFA oyununun futbolun teknik ve taktik yonlerini daha iyi
anlamalarma yardimci oldugunu ifade etmistir. Ozellikle dizilisler, oyun sistemleri ve

stratejik hamleler konusunda oyunun futbol bilgilerini gelistirdigini belirtmislerdir.
Tema 2: Genel Futbol Kiiltiirii ve Oyuncu Bilgisine Katki

10 katilimc1 FIFA oyununu oynayarak futbol diinyasina dair genel bilgilerini
geniglettiklerini dile getirmistir. Bu bilgiler futbolcularin taninmasi, takimlarin kadro

yapilar1 ve farkl liglerin kurallar1 gibi konular1 igermektedir.
Tema 3: Stratejik ve Analitik Diisiinceyi Gelistirme

8 katilimci, FIFA oyununun analitik ve stratejik diisiinme yeteneklerini olumlu
yonde etkiledigini belirtmistir. Katilimcilar, bu becerilerin gercek sahadaki futbol

kararlarma da dolayli olarak etki ettigini ifade etmislerdir.
Tema 4: Dijital Oyunun Futbol Bilgisine Katkisinin Sinirlhh Olmasi

6 katilimcilar ise FIFA oyununun futbol bilgisi acisindan kisith veya yilizeysel
kaldigini, gercek futbolun ¢ok daha farkli ve karmasik oldugunu vurgulamistir.
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8. Soru: "FIFA Oyunu Oynamanin Olumlu ve Olumsuz Yanlar:1 Nelerdir?"

Tablo 13'te katilimcilarm FIFA oyununun olumlu ve olumsuz etkilerine iliskin

temalar yer almaktadir.

Tablo 13. FIFA Oynamanin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Tema No  OlumluTema Bashklar: Olumsuz Tema Bashklar

1 Stres Azaltma 4- Bagimlilik ve Zaman
Y onetimi
(K1, K2, K8, K11, K30, K35) (K10, K13, K23,
K27)

2 Sosyal Etkilesim veArkadaslik Iliskilerini 5- Saglik Problemleri
Giiglendirme
(K5, K8, K15, K20, K22, K29, K32, K33) (K5, K16, K22,
K23, K36)

3 Futbol Bilgisi ve Stratejik Diisiinme 6- Psikolojik Etkiler ve Stres

Yetenegini Gelistirme

(K2, K3, K6, K9, K19, K24, K25) (K1, K7, K8, K9, K17, K18, K21,
K31, K33)

Tablo 13'te yer alan Bulgular, oyunun eglence ve stres azaltma, sosyal etkilesim,
futbol bilgisi ve stratejik diisiinme gibi olumlu etkiler sagladigini, ancak bagimlilik,
zaman yOnetimi sorunlari, saglik problemleri ve psikolojik etkiler gibi olumsuz

yonlerinin de bulundugunu gostermektedir.

Olumlu Yonler

Katilimeilar FIFA oyununu oynamanin olumlu yonlerini vurgulamis, genel
olarak eglenceli zaman gegirme, futbol bilgisini gelistirme ve sosyal etkilesim alaninda

katki sagladigini ifade etmislerdir.
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Tema 1: Eglence ve Stres Azaltma:

6 Katilimct oyun oynarken eglendiklerini ve gilinlik hayatin stresinden

uzaklagtiklarini belirtmistir.
Tema 2: Sosyallesme ve Arkadashk iliskilerini Giiclendirme

FIFA oyununu arkadaglarla birlikte oynamanin sosyal iliskileri gliclendirdigini,

iletisimi artirdigini ve arkadaslik baglarmi giiclendirdigini 8 katilimici ifade etmistir.
Tema 3: Futbol Bilgisi ve Stratejik Diisiinme Yetenegini Gelistirme

7 Katilmcila FIFA oynamanin futbol bilgilerini gelistirdigini, stratejik ve

analitik diistinme becerilerine katki sagladigini belirtmistir.
Olumsuz Yonler

Katilimcilar FIFA oyununun bazi olumsuz yonlerini de dile getirmistir.
Bunlarin basinda bagimlilik, zaman yOnetimi sorunlar1 ve oyunun yaratti§1 stres

gelmektedir.
Tema 4: Bagimhlik ve Zaman Yonetimi Sorunlar

4 kisi Bagimhilik ve zaman yonetimi sorunlari, bireylerin akademik,
profesyonel ve kisisel yasamlarinda verimliliklerini olumsuz etkileyen iki temel konu

oldugunu belirtmistir.
Tema 5: Saghk Problemleri

5 katilimer oyun oynarken hareketsiz kalmanin saglik problemlerine yol

acabilecegini ifade etmistir.
Tema 6: Psikolojik Etkiler ve Stres

Katilimcilarin 9’u oyun srrasinda rekabetin ve kaybetme hissinin bazen

olumsuz psikolojik etkiler yarattiZini belirtmistir.

Soru 9: "FIFA oyunu oynamanin, ger¢ek futbol performansina olumlu ve

olumsuz etkileri nelerdir?
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Tablo 14'te, FIFA oyununun gergek futbol performansi iizerindeki olumlu ve

olumsuz etkilerine iligkin temalar yer almaktadir.

Tablo 14. FIFA Oynamanin Ger¢ek Futbol Performansina Etkileri

TemaNo Olumlu Tema Bashklan Olumsuz Tema Bashklan
1 Taktiksel Etkiler 2 Psikolojik ve
(K2, K6, K7, K9, K10, Motivasyonel Etkiler
K19, K20, K23, K24, (K3,K15,K20,K25,
K25, K29, K33, K35). K28,K30,K1,KS8,
K11, K16, K18).
3 Teknik ve Beceri 4 Fiziksel ve
Etkileri Gergekeilik  Boyutu
(K5, K12, K22, K23, (K3, K4, K17, K21).

K26, K27, K30, K34).

Tablo 14 iizerinde yer alan bulgular, oyunun stratejik diistinme, teknik beceri gelisimi,
motivasyon ve saha uyumu gibi olumlu katkilar sundugunu, ancak ger¢ekci olmayan
taktiklerin sahaya aktarilmasinin hata riskini artirabilecegini, motivasyonun asir1 hirsa
dontisebilecegini ve fiziksel miicadele eksikliginin ger¢cek ma¢ deneyimini tam olarak

yansitamayabilecegini gdstermektedir.
Tema 1: Taktiksel Etkiler

Katilimcilar, FIFA oyununun futbol anlayislarini gelistirip taktiksel ve stratejik

diisiinme becerilerini arttirdigini belirtmistir.
Tema 2: Teknik ve Beceri ilkeleri

Katilimcilar, oyunun saha i¢indeki pozisyon alma becerilerini gelistirdigini,

bosluklar1 gorme yeteneklerini artirdigini belirtmistir.
Tema 3: Psikolojik ve Motivasyonel Etkiler

Katilimcilar, oyun sirasinda yasanan yogun rekabet ve yenilgi duygusunun

bazen olumsuz psikolojik etkilere neden oldugunu belirtmistir.
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Tema 4: Fiziksel ve Gerceklik Boyutu

FIFA oyunu oynayan katilimcilarin futbola olan ilgilerinin arttig1 ve yeni

bilgiler edindikleri belirtilmistir.

Soru 10: "Oynadiginiz Dijital Oyunun Bilissel, Duyussal, Psikomotor ve
Sosyal Gelisim Alanlarina Etkileri"

Tablo 15'te dijital oyunlarin biligsel, duyussal, psikomotor ve sosyal gelisim

alanlarina etkilerine iliskin temalar yer almaktadir.

Tablo 15. Dijital Oyunlarin Biligsel, Duyussal, Psikomotor ve Sosyal Gelisim
Uzerindeki Etkileri

TemaNo Tema Bashklan Olumlu Etkiler Olumsuz Etkiler
1 Bilissel Gelisim (K1, K2, K3, K5, K6, K7, K9, (K2, K3, K15).
Uzerindeki Etkileri K19, K20, K23, K26, K33,

K36).
2 Duyussal Geligim (K2, K5, K7, K9, K10, K20, (K1, K8, K11, K16,
Uzerindeki Etkileri K31). K18, K31).
3 Psikomotor (K1, K2, K5, K6, K12, K15, (K22, K23, K34).
Gelisim K16, K20, K23, K26, K29,

Uzerindeki Etkileri K30, K33, K36).

4 Sosyal Gelisim (K2, K3, K4, K9, K10, K19, (K4,K16,K18,K21,
Uzerindeki Etkileri K20, K23, K27, K29, K30, K24).
K34, K35).

Tablo 15 {lizerinde yer alan bulgular, oyunlarin stratejik diisiinme, dikkat, el-goz
koordinasyonu, motivasyon ve sosyal baglar1 giiclendirme gibi olumlu katkilar
sundugunu, ancak asir1 oyun siliresinin gerceklik algisinda bozulma, fiziksel
yorgunluk, stres ve sosyal izolasyon gibi olumsuz etkiler yaratabilecegini
gostermektedir.

Tema 1: Bilissel Gelisim Uzerindeki Etkiler
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Katilimeilarin 13’1 FIFA oyununun biligsel gelisime olumlu katki sagladig:
gorlisiindedir. Oyunun, oyuncularin strateji olusturma, planlama ve problem ¢dzme

becerilerini gelistirdigi belirtilmistir.

Tema 2: Duyussal Gelisim Uzerindeki Etkiler

Katilimcilardan 7 kisi FIFA oyununun duyusgsal (duygusal) gelisim agisindan
hem olumlu hem de olumsuz etkileri olabilecegini belirtmistir. Oyunun kazanma-
kaybetme durumlari, duygusal tepkileri diizenleme becerisi ve basar1 duygusu yarattigi
ifade edilirken 6 kisi ise oyunun rekabetci yapisi, zaman zaman oyuncularda stres,

moral bozuklugu ve kaygiya neden oldugunu belirtmistir.
Tema 3: Psikomotor Gelisim Uzerindeki Etkiler

Oyunun fiziksel becerileri (6zellikle el-g6z-ayak koordinasyonu ve refleksler)
gelistirdigi belirtilmistir. Katilimcilarin 14’ oyun oynarken kullanilan joystick ve tus
kombinasyonlarmin motor becerileri olumlu etkiledigini belirtirken oyun sirasinda ani

tepkiler verme zorunlulugu, refleks hizinin arttigini gostermistir.
Tema 4: Sosyal Gelisim Uzerindeki Etkiler

Katilimeilarin 13’1, FIFA gibi dijital futbol oyunlarmin o6zellikle takim
arkadaslariyla birlikte oynandiginda sosyal iliskileri gii¢lendirdigini ve iletisim
becerilerini gelistirdigini ifade etmistir. Bu oyunlar, oyuncular arasinda etkilesimi

artirarak takim i¢i uyum ve sosyal bag kurma siireglerine olumlu katk: saglamaktadir.
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5. BOLUM
5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Tiirkiye Futbol Siiper Ligi'nde oynayan profesyonel futbolcularin dijital oyun
oynama davraniglarini incelemek ve ozellikle FIFA oyununa olan ilgilerini, oyun
oynama motivasyonlarmi, sikliklarmi ve oyun deneyimlerinin profesyonel futbol
kariyerlerine etkilerini analiz etmeyi amaclayan c¢alismada, sporculardan nicel veri
elde etmek iizere, spor ortaminda zihinsel antrenman uygulamalarinda kullanilan
zihinsel beceri ve zihinsel teknikleri 6lgmek amaciyla Behnke ve arkadaslar1 (2017)
tarafindan gelistirilen Sporda Zihinsel Antrenman envanteri uygulanirken,
katilimcilarin dijital oyun oynama tutumunu gegerli ve giivenilir olarak 6l¢ebilen bir
olgme arac1 olarak kabul edilen Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi (Demir ve
Bozkurt 2019) uygulanmis olup, nitel olarak ise alan uzmanlarmin goriisleri ile

hazirlanan 10 adet acik uglu goriisme sorular1 sorulmustur.

Calismaya katilan sporcularin Zihinsel Antrenman Envanterine verdikleri cevaplar
Tablo 2 Uzerinde incelendiginde Zihinsel Temel Becerileri ortalamasi 4,22+0,38,
Kisileraras1 Becerileri ortalamas: 4,47+0,30, Zihinsel Performans Becerileri
ortalamasi 4,06+0,50, Kendinle Konusma ortalamasi14,15+0,58, Zihinsel Canlandirma
ortalamasi 4,44+0,42 olarak tespit edilmistir. Toplam Puan en diisiik 62 en yiiksek 93
puan, ortalama 6lgek puani 77,5 olarak tespit edilmistir. Alt boyutlarinda en diisiik
ortalama Zihinsel Performans becerilerinde gérilmekte olup, kendinle konusma alt
boyutunun en yiiksek ortalamaya sahip olmasinin, sporcularin kendilerini motive etme
ve psikolojik dayaniklilik agisindan belirli bir diizeyde yeterlilige sahip olduklarini
goOstermektedir. Bu nicel bulgular, ¢alismanin nitel boyutunda elde edilen verilerle
desteklendiginde daha anlamli hale gelmektedir. Dijital oyunlarin zihinsel becerilere
katkisna iligkin olarak katilimcilarin  verdikleri yanitlar, sporcularin giinliik
yasamlarinda da kendinle konusma becerisini gelistirdiklerini ve bu becerinin
performanslarina yansidigini gostermektedir. (K5) “Oyun oynarken kendime strekli
‘simdi ne yapmalyymm’, ‘bu hamleden sonra ne gelir’ diye soruyorum. Bu aslinda bir
nevi kendinle konusma oluyor ve oyunda daha iyi olmami saglyyor’derken, (K11)

“Takim oyunlarinda ozellikle strateji gerektiren boliimlerde kendimle konusarak
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stresimi kontrol altina aliyorum. Bazen moral veriyorum kendime. ’cevabini vermistir.
(K9)’da “Kaybettigimde hemen kendimi toparlamak icin ‘sikinti yok, bir dahakine

1

daha dikkatli ol’ gibi seyler soyliiyorum. Bu beni motive ediyor.” seklinde
cevaplamiglardir. Bu dogrudan alintilar, dijital oyunlarin bireylerin zihinsel
farkindaligin1 artirma, stresle basa ¢ikma ve problem ¢6zme gibi yonlerden
gelisimlerine katki sundugunu gostermektedir. Ayni zamanda, bu zihinsel stratejilerin
gercek oyuna transfer edilebilecegi ve sahada da benzer sekilde kullanilabilecegi
diistinilmektedir.Calisma ile benzerlik gosteren c¢alismalarda da spor bilimleri
ogrencilerinin sporda zihinsel antrenman envanteri alt boyutlarindan ‘“kendinle
konusmanin” ortalama puanlar1 yiiksek ¢ikmistir. (Taskin, A. H., Ar1, Y., ve Ozmutlu,
I. (2022). Hardy, Hall ve Hardy (2005) yaptiklar1 ¢alismada, sporcularda igsel
konusmanin odaklanma, motivasyon artirma ve kaygiy1 azaltma gibi islevlere sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Benzer sekilde, Hatzigeorgiadis ve arkadaslar1 (2011),
sporcularda kendinle konugmanin performans tizerindeki etkilerini analiz eden meta-
analiz caligmasinda, bu stratejinin 6zellikle karmagik gorevlerde basariy1 artirdigini
ortaya koymustur. Tiirk literatiiriinde ise Taskin, Ar1 ve Ozmutlu (2022), spor bilimleri
ogrencilerinde en yliksek puanin yine “kendinle konusma” alt boyutunda elde
edildigini ve bunun O6grencilerin psikolojik beceriler agisindan gelismis diizeyde
oldugunu gosterdigini belirtmistir. Ayrica KOokli, Cengiz ve Canli (2019) da
sporcularda stresle bas etme ve motivasyon artirma baglaminda i¢sel konugmanin

yaygin ve etkili bir strateji olarak kullanildigini ifade etmektedir.

Caligmaya katilan sporcularin Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegine verdikleri
cevaplar Tablo 3 iizerinde incelendiginde Biligsel ortalamasi 3,78+0,44, Diisiinsel
ortalamas1 4,48+0,30, Davranigsal ortalamasi 4,28+0,42 olarak tespit edilmistir.
Katilimcilarin DOOTO den alabilecegi en diisiik puan 18, en yiiksek puan 90°dir.
Katilimcilarin 6lgekten alabilecekleri en diisiik puan ve katlar1 alinarak derecelendirme
yapilmistir. Bu baglamda, katilimcilarin aldiklar1 puanlar “1-18 cok diisiik; 19-37
diistik; 38- 54 orta; 55- 72 yiiksek; 73- 90 ¢ok yiiksek” dijital oyun oynama tutumuna
sahip olduklarina isaret etmektedir. Bilissel ortalama alt boyutuna baktigimizda ¢ok
diistik ortalama, Diislinsel ve Davranigsal alt boyutuna baktigimizda da diisiik oyun

oynama tutumuna sahip olduklari ortaya ¢ikmaktadir. Bu durumun, oyuncularin yogun
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antrenman siirecleri géz oniinde bulunduruldugunda dijital oyunlar i¢in az zaman
ayirdiklar1 daha ¢ok vakitlerini dinlenerek, aileleriyle ve arkadaslariyla sohbet ederek
gecirmelerinden  kaynaklandigr diisiiniilebilir, fakat katilimcilar az zaman
ayirabilselerde yine de oyunun diisiinsel stireglerdeki etkileri dikkat ¢ekici olabilir. Bu
konu ile nitel goriismelerdeki katilimer (K2)’nin gorisic “Oyunlarda hizli karar
vermek zorundasin, rakibe gore aminda pozisyon degistirmek gibi. Bu da benim
sahadaki hizli diistinme yetimi gelistirdi. ” seklindedir. Bu ifade, her ne kadar genel
tutum diizeyleri diisilk olarak raporlansa da, dijital oyunlarin 6zellikle diisiinsel
stiregleri (karar verme, hizli diisiinme, strateji gelistirme) destekleyici bir rol
oynayabilecegini gostermektedir. Profesyonel futbolcularin dijital oyunlara yonelik
tutumlar1 genel olarak olumludur; oyunlar: stres atma, eglenme ve diger insanlarla
etkilesim kurma araci olarak goriirler. Ozellikle sezonda yogun baski ve stres
disiiniildiigiinde, oyunlar bir kagis ve zihinsel rahatlama saglayabilmektedir. Nitel
calisma yapan arastirmacilar, sporcularin video oyunlarini giinliik streslerini azaltmak
icin zaman ayirdiklarini ve rahatladiklarini aktarmislardir (Sanderson ve ark., 2020).
Bu arastirmada yer alan Katilimci1 (K7)’nin “Bazen sadece rahatlamak igin oyuna
giriyorum. Kendimi kétii hissettigim giinlerde oyun oynayinca daha hafif

hissediyorum.” Seklinde cevabi, alan yazinda elde edilen sonuglar1 desteklemektedir.

Literatiire baktigimizda, ogrenciler dijital oyun oynama ortalama puanlarmin
cinsiyete gore erkekler Ogrencilerin puan ortalamalarmin yiiksek oldugu
goriilmektedir. (Yazicioglu C., H., Pekel, A. O., Yarayan, Y. E., IThan, L. 2021).Nitekim
literatiirde, bireylerin dijital oyunlar yoluyla biligsel esneklik, odaklanma ve karar
verme becerilerinde gelisim yasadiklar1 ortaya konmustur (Demirtas ve Donmez,
2020). Ayrica Karadag ve Bostanci’nin (2019) iiniversite 6grencileri lizerinde yapmis
oldugu calismada da bireylerin dijital oyunlara yonelik tutumlarmin biiylik dlctide
olumlu oldugu belirlenmistir. S6z konusu arastirmada, Ozellikle diislinsel ve

davranigsal boyutlarda ortalama ve diisiik puanlar elde edilmistir.

Sunulan galismada Tablo 4 te Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi total puani veya
Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi Alt Boyutlar1 ile Sporda Zihinsel Antrenman
Envanteri total puani arasinda istatistiksel olarak anlamlilik tespit edilmemistir
(p>0,05). Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi total puam ile Sporda Zihinsel

Antrenman Envanteri total puani arasinda anlamli bir korelasyon bulunmamas: dijital
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oyunlara yonelik genel tutumun sporcularin zihinsel becerileri tizerinde dogrudan bir
etkisi olmadigini diistindiirmektedir. Katilimcilarin bazilar1 dijital oyunlarin faydali
yonlerini belirtmekle birlikte, bu katkilarin kisisel cabayla ortaya ¢iktigini
vurgulamistir. Ornegin bir katilimcilardan (K6) “Oyun oynamak bazen faydali ama ne
oynadigin ve nasil oynadigin 6nemli. Sadece oyunu acip vakit gecirmekle gelisecegini
diistinmiiyorum” demistir. Bu goriis, bireyin oyuna yonelik genel tutumundan ziyade,
oyunla kurdugu etkilesim ve bu siirece aktif katiliminin, zihinsel gelisim iizerinde

etkili oldugunu desteklemektedir.

Bu arastirmaya benzer bir ¢alismada, zihinsel becerilerin gelisiminde yalnizca
oyun oynama tutumlariin degil, ayn1 zamanda bireysel biligsel siire¢lerin, motivasyon
faktorlerinin ve spor baglamindaki deneyimlerin de belirleyici olabilecegine isaret
etmektedir (Jonasson ve Thiborg, 2010). Ayn1 goriisii destekleyen yerli bir ¢alisma da
Kurnaz ve Kuru (2020) tarafindan yapilmig, bireylerin oyun oynama siireleri ile
zihinsel becerileri arasinda anlamli bir iligki bulunmadigi ancak oyun igerigi, bireysel
farkindalik ve bilissel katilim diizeyinin belirleyici oldugu ifade edilmistir. Ayrica

calismada elde edilen nitel veriler de bu bulguyu destekler niteliktedir.

Calismada elde edilen sonuglar1 destekleyecek sekilde alan yazinda da belirtildigi
iizere, kisilerin dijital oyunlara yonelme sebepleri arasinda giinliik yasamin stresinden
uzaklasma istegi, eglenme ihtiyaci, rahatlama ve kafa dagitma arzusu one ¢ikmaktadir.
Ayrica, oyuncularin oyundaki seviyelerini ilerleterek basar1 hissini tatma arzusu, oyun
icerisinde ilerleme motivasyonu, dikkatlerini farkli bir konuya odaklama istegi ve
zaman gecirmek i¢in alternatif bir ortam arayis1 da dijital oyunlara katilimi tesvik eden
faktorlerdendir. Oyuncular, bir sonraki seviyeye ulasmak gibi hedeflerle de oyun
icinde ilerleme ve kisisel tatmin elde etmeyi amaglamaktadir (Tekkursun Demir ve
Mutlu Bozkurt, 2019). Baska bir yayinda Sanderson vd. (2020), giiniimiizde dijital
oyun oynama aligkanligmin geng niifusta son derece yaygin hale geldigini, dyle ki,
Amerika Birlesik Devletlerindeki ¢ocuklarin % 91'inin diizenli olarak video oyunu
oynadigini rapor etmislerdir. Profesyonel sporcularin da bu genel kitlenin bir pargasi
olarak dijital oyunlara kayitsiz kalmadigini, birgok elit futbolcunun bos zamanlarinda
video oyunu oynadigint ve bunu hem eglence hem de rahatlama araci olarak

gordiiglini bildirmislerdir.
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Tablo 5 te yer alan Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri total puani veya Sporda
Zihinsel Antrenman Envanteri Alt Boyutlar: ile Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi
total puan1 arasinda istatistiksel olarak anlamlilik tespit edilmemistir (p>0,05).
Calismada elde edilen bulgular, dijital oyun oynama tutumu ile sporda zihinsel
antrenman envanteri arasidaki iligkinin belirli alt boyutlarda anlamli oldugunu ortaya
koymaktadir. Total Sporda Zihinsel antrenman Envanteri ile Total Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgegi arasinda anlamli bir iliski bulunmamasi (p>0,05), genel dijital
oyun oynama tutumunun sporcularin zihinsel antrenman envanteri iizerinde dogrudan
bir etkisinin olmadigmi gostermektedir. Calisma sonuglarimizla benzerlik gosteren bir
baska calismada ise, zihinsel becerilerin gelisiminde yalnizca oyun oynama tutumlar1
degil, bireyin antrenman ge¢cmisi, bilissel kapasitesi ve sportif deneyimleri gibi birgok
faktoriin belirleyici oldugunu ortaya koyan Onceki arastirmalarla uyumludur
(Gucciardi vd., 2009). Benzer sekilde, literatiiriinde yapilan bir arastirmada da dijital
oyunlarin zihinsel siirece etkisinin ancak oyun icerigi, bireyin oyuna verdigi biligsel
tepkiler ve sporda gegirilen siire ile birlikte anlam kazandigi belirtilmistir (Giiven ve

Oz, 2020).

Bununla birlikte, Sporda Zihinsel Antrenman Envanterinin alt boyutlar:
incelendiginde, Kisiler Aras1 Beceriler (p=0,00), Zihinsel Temel Beceriler (p=0,00),
Kendinle Konusma (p=0,006) ve Zihinde Canlandirma (p=0,01) alt boyutlarinin Total
Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi ile bir iliski gosterdigi goriilmektedir. Ornegin
(K6) “Arkadaslarimla daha sik oynadigim icin bizim evde ya da toplanip tesislerde
oynuyoruz.” Diye belirtmis ve (K17) de “FIFA oynarken kendimi de sahadaymisim
gibi hissediyorum... Sevdigim oyuncularla goller atmak ve sevincler yapmak
motivasyonumu arttirtyor. ”diyerek cevap vermistir. Bu bulgular, dijital oyunlarin
bireylerin biligsel siirecleri ve sosyal etkilesimleri iizerinde Onemli etkiler
yaratabilecegini One siiren literatiirle paralellik gostermektedir (Granic, Lobel ve

Engels, 2014).

Son yillarda, psikolojik faktorlerin 6neminin daha iyi anlagilmasiyla birlikte,
sporcular ve antrenorler, fiziksel antrenmanlarin yani sira zihinsel antrenmanlara da
biiyiikk 6nem vermeye baslamiglardir. Zihinsel temel beceriler ile ilgili olarak, oyun

sirasinda stratejik ve hizli karar alma gibi becerilerinin gelistigi (K3) “FIFA oyununu
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oynarken genellikle biiyiik bir heyecan ve adrenalin hissediyorum... dogru stratejiyi
uygulamak ve takimimi en iyi sekilde yonetmek beni olduk¢a motive ediyor.” Seklinde
ifade etmis ve (K19)’ da “Stratejik diisiinme ve hizli karar verme becerilerini

gelistiriyor” olarak cevaplamistir.

Ayrica Zihinsel antrenman, sporcunun performansini artirmada ve miisabakalara
hazirlanma evresinde kritik bir rol oynamaktadir. Spor psikolojisi alanindaki
arastirmalar, zihinsel antrenmanin basarili performans elde etmede ve sporcularin

kisisel gelisiminde olumlu etkileri oldugunu gostermistir (Yarayan ve Ilhan, 2018).

Profesyonel futbolcularin fiziksel 6zelliklerinin yani sira iistiin zihinsel becerilere
sahip bilgilerin sirasm1 gosteren incelemeler bulunmaktadir. Ornegin, elit diizeydeki
futbolcularin planlama, calisma kapasitesi ve esneklik veya dayaniklilik gibi yiiriitiicii
hizmetlerde genel kesime gore anlamli derecede yiiksek performans sergiledigi rapor
edilmistir (Bonetti ve ark., 2025). Benzer sekilde, Vestberg ve arkadaslar1 da (2012)
ist diizey futbolcularin yetenekleri, tepkileri kontrol edebilme ve coklu gorev
yapabilme gibi yliriitiicii fonksiyon testlerinde hem amator oyunculardan hem de

normal toplumsal ortalamadan daha iyi sonuglar elde ettiklerini ortaya koymuslardir.

Ayrica, dijital oyunlarm bireylerin benlik saygisi ve 6zgiivenini artirarak oyun
oynama motivasyonlarini olumlu yonde etkileyebilecegi ileri siiriilse de (Ryan, Rigby
ve Przybylski, 2006), bu psikolojik siireclerin her bireyde ayni sekilde ortaya

¢cikmayabilecegi g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Sunulan ¢aligmada katilimcilara sorulan sorulara verdikleri cevaplar lizerinden

temalar olusturulmustur, buna gore;

Gunlak Dijital Oyun Oynama Siresine verilen cevaplar dogrultusunda

nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde ;

Profesyonel futbolcularm giinliik dijital oyun oynama siiresine iligkin goriisleri
dogrultusunda dort temel tema belirlenmistir: kisa stireli oynama, orta siireli oynama,
uzun siireli oynama ve duruma gore degiskenlik gdsteren oynama aligkanliklari. Bu
temalar dogrultusunda dijital oyun oynama siirelerinin bireysel, mesleki ve psikolojik

etkileri tartigilmustir.
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Kisa siireli oynama (30 dk - 1 saat) temasi altinda yer alan katilimeilar (K12,
K13, K16, K21, K26, K31), djjital oyunlar1 ¢ogunlukla giiniin bos zamanlarinda,
zihinsel rahatlama amaciyla oynadiklarini ifade etmislerdir. Bu grubun oyun siirelerini
kisa tutmasi, dijital oyunlarin giinliik yasam rutinini aksatmamasi agisindan olumlu bir
durumdur. Ozellikle (K12)nin “Rahatlamak icin kisa siire oynuyorum, sonra
stkiltyorum zaten” ifadesi, bu yaklasimi desteklemektedir. Literatiirde de dijital
oyunlarm kontrollii kullaniminin stres yonetimi ve kisa stireli zihinsel mola saglama
acisindan faydali olabilecegi belirtilmektedir (Yildiz ve Yildirim, 2020). Ancak bu
stirenin ¢ok kisa olmasi, oyunlardan beklenen biligsel gelisim ya da sosyal bag gibi
potansiyel faydalarin sinirli kalmasia neden olabilegi sonucuna varilmistir (Demirtas

ve Madran, 2021).

Orta stireli oynama (1-2 saat) kategorisinde yer alan katilimcilar (K7, K9, K14,
K18, K30), dijital oyunlara diizenli zaman ayirdiklarini ve bu siirenin hem eglence
hem de mesleki becerileri gelistirme agisindan verimli oldugunu belirtmislerdir.(K14),
“FIFA 'yt her giin diizenli oynarim, hem eglenceli hem de taktik gelisimi sagliyor”
diyerek oyun siiresi ile mesleki fayda arasindaki iliskiye dikkat ¢gekmistir. Bu bulgu,
dijital oyunlarin karar verme, stratejik diisiinme gibi bilissel alanlara katkisini savunan
calismalar1 desteklemektedir (Ayas ve Horzum, 2013). Ancak bu siirenin giinliikk
yasamda fazla yer kaplamasi durumunda dikkat dagmikligi ya da zaman yonetimi

sorunlar1 yaganabilecegi de goz ardi edilmemelidir.

Uzun siireli oynama (2-3 saat) temasi altinda yer alan katilimcilar (K1, K2, K4,
K5, K6, K22, K29, K33, K34, K36), dijital oyunlara daha fazla vakit ayirmakta ve bu
durumu genellikle futbola olan tutkular1 ve oyunlarin gercekgilik ozellikleriyle
aciklamaktadr. Ornegin  (K6), “FIFA c¢ok gercekci, saatlerce basindan
kalkamiyorum” ifadesiyle oyunun siiriikleyici yapisina vurgu yapmistir. Bu durum,
motivasyonel agidan pozitif goriilse de, asirt oyun oynama bireyde oyun bagimlilig:
riskini artirabilecegi i¢in dikkat edilmesi gereken bir noktadir (Cam ve Gezgin, 2019).
Ozellikle profesyonel sporcular i¢in, uzun siireli dijital oyun oynama, antrenman ve

dinlenme ddngiilerini olumsuz etkiler.

Duruma gore degiskenlik gdsteren oynama siiresi temasi (K3, K4, K5, K16,
K19, K20, K34, K35) ise dijital oyun aligkanliklarinin tamamen giinliik ruh hali,
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antrenman yogunlugu ve sosyal ortama bagli olarak sekillendigini gostermektedir.
(K3), “Bazen saatlerce oynuyorum, bazen hi¢ oynamiyorum” diyerek bu degiskenlige
dikkat ¢cekmistir. Bu tiir esnek kullanim, 6z-denetim ve ihtiyaca gére oyun oynama
acisindan olumlu degerlendirilse de, plansiz kullanim aligkanliklarinin zamanla
bagimliliga veya zaman yonetiminde zafiyete neden olabilecegi belirtilmistir (Aydin

ve Sonmez, 2022).

Genel olarak degerlendirildiginde, futbolcularin dijital oyun oynama stiresi
tercihleri bireysel ihtiyaclara, yasam diizenlerine ve mesleki motivasyonlarina gore
sekillenmektedir. Nitel veriler, 6zellikle FIFA gibi oyunlarin mesleki gelisim,
sosyallesme ve stres yoOnetimi gibi c¢ok boyutlu faydalar sagladigini ortaya
koymaktadir. Ancak oyun siiresi uzadik¢a, bu faydalarin yerini zamanla olumsuz
etkilere birakabilecegi de g6z oniinde bulundurulmalidir. Bu nedenle oyun siiresinin
bilingli sekilde yonetilmesi, dijital oyunlarin bireysel ve mesleki gelisimi destekleyici
bir ara¢ olarak kalmasini saglayacaktir.

"Dijital Oyunlann Nerelerde Oynarsimiz sorusuna verilen cevaplar
dogrultusunda yapilan nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde;

Futbolcularin kullp tesislerinde oyun oynama tercihi, ev ortaminda oyun
oynama tercihi, kamp ve otel ortamlarinda oyun oynama tercihi ve dijital oyunlarin

sosyallesme araci olarak kullanimi temalar1 olusturulmustur.

Birinci tema, futbolcularin kullip tesislerinde oyun oynama tercihlerini
kapsamaktadir. Katiimcilar (K1, K4, K8, K9, K10, K12, K14, K16, K17, K21, K23,
K25, K27, K28, K29, K30, K31, K32, K33, K34, K36) 0Ozellikle tesislerde
bulunduklar1 siire igerisinde dijital oyunlar1 sosyal etkilesim, rahatlama ve bos
vakitlerini degerlendirme amaciyla tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu durum, tesis
ortaminin takim i¢i etkilesim i¢in uygun bir ortam sundugunu ve futbolcularin bu

ortami sosyal baglarmi giiglendirmek i¢in kullandigin1 gostermektedir.

Katilimcilardan (K9), "Tesislerde bizim c¢ocuklarla antrenman odncesi
oynuyoruz genelde" diyerek, oyunlarin takim arkadaslariyla yapilan giinliik

aktivitelerden biri haline geldigini belirtmistir. Benzer sekilde, "Tesislere erken
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gelirim, antrenman oncesi odada oynariz bizim genglerle" (K14) ifadesi, futbolcularin
dijital oyunlar1 sosyal etkilesimi artiran bir ara¢ olarak gordiiklerini gostermektedir.
Ayrica, "lesislerde antrenman sonrast ara ogiinden sonra oynarim" (K16) ve
"Tesislerde oynarim zaten tesislerde kaldigimdan dolayr zaman gegirmek igin
muhtesem bir sey" (K29) gibi ifadeler, futbolcularin dijital oyunlar1 sadece eglence
amacgh degil, takim arkadaslariyla vakit gegirme ve stres atma araci olarak da

degerlendirdigini ortaya koymaktadir.

Bu bulgular, literatiirde yapilan calismalarla da desteklenmektedir. Giiler
(2022), kuliip tesislerinin futbolcular i¢in dijital oyun ve sosyal iligkileri gelistirme
acisindan merkezi mekanlar olarak goriildiigiinii belirtmektedir. Ozellikle futbolla
ilgili dijital oyunlarin, sporcular arasinda ortak bir kiiltiir olusturarak sosyallesmeyi ve
takim i¢i iletisimi artirdig1 vurgulanmaktadir. Bunun yani sira, (Can ve Tekkursun’un)
calismalar1 da kuliip tesisleri ve antrenman sahalarinm sporcularm yalnizca fiziksel
performanslarin1  gelistirmekle kalmayip, ayni zamanda psikolojik ve sosyal

dayanikliliklarimi da giiglendirdigini ortaya koymaktadir.

Ikinci tema, futbolcularin ev ortaminda dijital oyun oynama tercihlerini ifade
etmektedir. Bu ortamda katilimcilar (K2, K5, K6, K7, K13, K19, K20, K24, K35),
rahatlik, konfor ve aile/arkadaslariyla birlikte olabilme olanaklar1 nedeniyle dijital
oyunlari tercih ettiklerini belirtmistir. Ev ortaminin futbolcular i¢in aile ve yakin sosyal
cevreyle gecirilen zaman anlamma gelmesi, oyunlarin bu ortamlarda daha ¢ok kisisel

rahatlama ve yakinlarla sosyallesme amaciyla kullanildigini gostermektedir.

(K7) "Evimde PlayStation oldugu i¢in genellikle evde oyun oynamay tercih
ediyorum. Evde rahat bir ortamda oyun oynarken daha iyi oluyor" ifadesiyle ev
ortamimin konforunu vurgulamaktadir. Benzer sekilde, "Kendi evimde genelde.
Evlerde bulustugumuz zaman PlayStation karsisinda oyun oynarken muhabbet etmeyi
seviyoruz" (K5) ve "Genellikle evde oynarim ¢iinkii evde zaman gegirmeyi seviyorum"
(K24) goriigleri, futbolcularin evde oyun oynama aligkanliklarmim sosyallesme ile
baglantili oldugunu gostermektedir. Ayrica, "Genelde arkadaslarimla bizim evde ya

da toplamp tesislerde oynuyoruz" (K6) ifadesi, ev ortammin bireysel oyun

deneyiminin 6tesinde, grup oyunlari i¢in de tercih edildigini gostermektedir.
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Bu bulgular, literatiirdeki arastirmalarla da ortiismektedir. Cetinkayali, Karacan
Dogan, Ceyhun ve Akgiil (2021) tarafindan yapilan arastirmada, ev ortaminin bireyler
icin bir giiven ve sosyallesme alani sundugu belirtilmistir. Ozellikle futbolcular gibi
profesyonel sporcular acgisindan dijital oyunlar, evde gecirilen bos zamanlari
degerlendirme ve sosyal iliskileri giiclendirme araci olarak kullanilmaktadir. Ayni
calismada, dijital oyunlarin bireylerin sosyal etkilesimlerini artirdigr ve empatik

iletisim yeteneklerinin gelisimine katki sagladigi da belirtilmistir.

Uglincti tema, futbolcularn dzellikle kamp ve otel ortamlarinda dijital oyun
oynama egilimlerini vurgulamaktadir. Katilimcilarim bir bolimu (K1, K5, K8, K12,
K15, K18, K22, K24, K26, K30, K34, K35, K36), ma¢ 0ncesi ve sezon i¢i kamp
donemlerinde takim i¢i baglar1 giiclendirme, eglence amagli oyun turnuvalari
diizenleme sebebiyle dijital oyunlara yoneldiklerini ifade etmislerdir. Futbolculardan
elde edilen goriisler dogrultusunda, kamplarda oynanan dijital oyunlarin takim ruhu
ve grup dinamiklerini olumlu yonde destekleyici bir ara¢ olarak kullanildigina isaret

edilebilir.

Katilimci olan (K5), "Takimca kampa gittigimiz zamanlar her giin oynarim.
Sezon oncesi kampta takim arkadaglarimizin odasina toplanarak turnuva ¢evirirdik"
diyerek, kamp siirecinde dijital oyunlarin bir takim gelenegine doniistiiglinii ifade
etmistir. Benzer sekilde, "Kamp yaptigimizda otellere gotiiriip oralarda da oynuyoruz"
(K8) ve "Tesislerde ve tabii ézellikle kamplarda ¢ok vaktimiz oldugu icin oralarda da
oynuyorum" (K22) ifadeleri, futbolcularin kamp siirecinde dijital oyunlar1 bir eglence
ve vakit gegirme araci olarak kullandiklarmi gostermektedir. Ayrica, "Kamplarda
efsane turnuvalar yapiyoruz otellerde” (K26) ifadesi, takim i¢i turnuvalarin

futbolcular icin rekabet¢i bir oyun atmosferi yarattigini ve takim ruhunu destekleyen

bir etkinlik haline geldigini ortaya koymaktadir.

Bu bulgular, sonucunda Tiirkeli, Hazar, Tekkursun Demir ve Namli (2017)
tarafindan yapilan c¢aligmada, kamp siireclerinin futbolcular i¢in sadece fiziksel
hazirlik dénemi olmadigmi, ayni zamanda sosyal baglarin giiglendirildigi bir siireg
oldugunu vurgulamaktadir. Caligmada, sporcularin dijital oyunlar aracilifiyla takim
arkadaglariyla olan iligkilerini gelistirdikleri, liderlik ve is birligi yeteneklerini

artirdiklar1 belirtilmistir.
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Ayrica, Can ve Tekkursun Demir (2020) ile Cetinkayali ve arkadaglarinin
(2021) yaptig1 caligsmalarda da, futbolcularin 6zellikle uzun siren kamp dénemlerinde
dijital oyun oynama siirelerinin arttig1 goriilmiistiir. Bu aragtirmalar, dijital oyunlarin
kamp stirecinde futbolcular i¢in yalnizca bir eglence aract degil, ayn1 zamanda takim
ruhunu gelistiren ve sosyal dayanigsmayi artiran bir aktivite oldugunu ortaya

koymaktadir.

Dordincu tema, dijital oyunlarin futbolcular tarafindan bir sosyallesme araci
olarak kullanimina odaklanmaktadir. Bu kapsamda katilimcilar (K3, K5, K6, K27),
dijital oyunlarin 6zellikle takim arkadaglariyla iletisim kurma, sosyal bag olusturma
ve eglenme araci olarak 6nemli rol oynadigini belirtmistir. Katilimeilardan elde edilen
goriisler dijital oyunlarin takim arkadaslar1 arasindaki sosyal iliskileri

kuvvetlendirmede etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

"Arkadagslarimla daha stk oynadigim icin bizim evde ya da tesislerde
oynuyoruz™ diye soyleyen (K6) dijital oyunlarin ortak bir sosyal etkinlik olarak tercih
edildigini belirtmistir. Ayn1 sekilde, "Antrenman sonrasi dinlenme sirasinda
arkadaglarimla vakit gecirmek icin FIFA oynuyoruz" (K3) ve "Takimdaki
arkadaglarla oynamak eglenceli oluyor" (K27) ifadeleri, dijital oyunlarm futbolcular

icin takim i¢i etkilesimi gii¢lendiren bir arag olarak degerlendirildigini gostermektedir.

Bu bulgular sonucunda destelenen ¢alismalarda Hazar ve Tuzin (2019)
calismalarinda, dijital oyunlarin yalnizca bireysel rekabeti tesvik eden bir arag
olmadigmi, aynmi zamanda takim arkadaglar1 arasindaki sosyal baglar
kuvvetlendirdigini vurgulamaktadir. Jansz ve Martens (2005) ise, dijital oyunlarin
sagladig1 etkilesimli ve rekabet¢i ortamin oyuncular arasindaki iletisimi artirarak

sosyallesmeye katkida bulundugunu belirtmektedir.

Ozellikle FIFA gibi popiiler futbol oyunlari, oyuncularin birlikte vakit
gecirmesini saglamakla kalmayip, aym1 zamanda takim icindeki stratejik baglari
giiclendirme islevi de gérmektedir. Weinstein, Przybylski ve Ryan (2012) tarafindan
yapilan arastirmada, dijital oyunlarin bireylerin grup i¢i rollerini pekistirdigi ve

kolektif kimliklerini destekleyerek takim ruhunu gelistirdigi ifade edilmistir.
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Nitel veriler, dijital oyunlarin nerede ve nasil oynandiginin, oyuncularin oyun
deneyimini sekillendiren 6nemli bir faktor oldugunu gostermektedir. Oyun ortami hem
oyuncularin oyunla kurdugu iliskiyi hem de zihinsel ve sosyal beceriler tizerindeki
etkileri dogrudan etkilemektedir. Nicel bulgularda ise dijital oyun oynama tutumu ile
toplam zihinsel beceri puani arasinda anlamli bir iliski bulunmamasi (p>0,05), dijital
oyunlarin her zihinsel beceri alanini esit derecede etkilemedigini gdstermektedir.
Ancak nitel bulgular, oyun ortammin sosyal ve psikolojik baglamlarla birlikte ele

alimdiginda anlaml etkiler yarattigini ortaya koymaktadir.

"FIFA Oyununu Oynama Sebebiniz nedir sorusuna verilen cevaplar

dogrultusunda nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde ;

Gergekeilik ve Gergek Hayatla Benzerlik, Futbola Duyulan Tutku ve Mesleki
Iliski, Sosyal Etkilesim ve Arkadaslarla Eglenme, Psikolojik Rahatlama ve Stres

Yonetimi, Oyunun Yenilik¢i ve Siirekli Gelisen Yapisi temalar1 olusturulmustur.

Yapilan icerik analizi neticesinde ortaya ¢ikan ilk tema olan “Gergekeilik ve
Gergek Hayatla Benzerlik”, katilimcilar (K1, K5, K6, K7, K14, K16, K27, K28, K30,
K34, K35 ve K36) oyun tercihlerinde dijital ortamlarin ger¢ek¢i unsurlarina ve giinlitk

yasamla paralellik tasiyan 6zelliklerine 6nem verdiklerini belirtmislerdir.

Futbolcularin dijital oyunlarda kendi yasam pratikleriyle iliskilendirebilecekleri
oyun tirlerini tercih ettikleri, oyun icindeki gercek¢i ayrmtilarm ise oyun
deneyimlerini zenginlestirdigi anlasilmaktadir. FIFA nin yiiksek gergekeilik seviyesi,
futbolcularin bu oyunu tercih etmelerindeki en giiclii motivasyon kaynagi olarak
goriilmektedir. Oyuncular, FIFA oyununu yalnizca bir eglence araci olarak degil,
futbola olan bagliliklarini1 dijital diinyada pekistirmek ve futbol kariyerlerine katkida

bulunmanin bir yolu olarak da degerlendirmektedir.

Katilimcilar, FIFA’nin gercekci grafik ozellikleri ve oyun dinamikleri
sayesinde kendilerini gercek sahadaymis gibi hissettiklerini ifade etmistir.
Katilimcilardan (K16), "Oyunun grafik konusunda iist diizey ve gercekgilik payini
yansitmast dolayistyla oynuyorum"” diyerek, FIFA nin gorsel gercekeiliginin oyun

deneyimine katkisin1 vurgulamistir. Benzer sekilde, "Oyuncu yuzleri gercek hayattaki
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oyunculara cok benzer" (K5) ve "FIFA oyunu bana ¢ok realistik geldigi igin
oynuyorum™ (K6) ifadeleri, oyunun sundugu gergekgi detaylarin futbolcular igin
Onemli bir tercih sebebi oldugunu gostermektedir. Ayrica, "FIFA 'yi oynarken kendimi
gercek sahada hissediyorum” (K35) ifadesi, oyunun sundugu atmosferin ve

futbolculardaki sahaya ¢ikma hissini taklit etme yetisinin 6nemine dikkat gcekmektedir.

Literatiirde FIFA oyunu iizerinde yapilan incelemelerde, oyuncularin oyunun
dinamik ve gercekei yapisi nedeniyle bu oyunu tercih ettikleri belirtilmektedir. Chow
ve Tan (2021) ile Jarvinen (2009) ¢aligmalarinda, oyuncularin FIFA oyunundaki
taktiksel degisiklikler, oyuncu degisiklikleri, formasyon ayarlamalar1 ve maclardaki
hamlelerin oyundaki basarilarm1 olumlu yonde etkiledigini vurgulamaktadir. Bu
durum, oyuncularin karar verme siireglerini gelistirdigini ve yeniden diisiinme

becerilerini gliglendirdigini gostermektedir (Gee 2003).

Ancak FIFA’nin gergek futbol ortamiyla iliskisi konusunda literatiirde farkl
goriisler de bulunmaktadir. Baz1 oyuncular, oyun sirasinda uyguladiklar1 taktiksel
hamlelerin gergek futbol ortamina aktarilabilecegini diistiniirken, dnemli bir kesim ise
dijital ortam ile gergek futbolun temel dinamiklerinin farkli oldugunu savunmaktadir.
Andrews ve Crawford (2021) ile Eklund ve Roman (2017) tarafindan yapilan
arastirmalarda, gercek futbolun, dijital oyunlardan farkli olarak anlik kararlar, fiziksel

dayaniklilik ve bask1 yonetimi gibi unsurlar igerdigi vurgulanmaktadir.

Dijital futbol oyunlarinin sanal ortamda oynandig1 gz oniine alindiginda, bu
oyunlar fiziksel kondisyon gerektirmez, psikolojik baskilar igermez ve mag igindeki
fiziksel yogunluklar1 yansitmaz. Bu nedenle, gercek futbolun fiziksel ve zihinsel
zorluklari, dijital oyun ortaminda simiile edilemeyecek seviyede karmasik olabilir

(Goldstein 2009; Llorens 2017).

Ikinci tema olarak belirlenen “Futbola Duyulan Tutku ve Mesleki iliski “de ,
katilmeilar (K1, K2, K3, K4, K19, K20 ve K25) mesleki yasamlar1 ve futbola
yonelik tutkularmm, dijital oyun tercihlerini 6nemli Olclide etkiledigini ortaya

koymustur.

Futbolcularin dijital oyun tercihleri, meslekleriyle dogrudan iliskilidir.

Katilimcilarn, futbolun hayatlarinin merkezi oldugunu ve bu nedenle FIFA gibi futbol
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simiilasyonlarini oynarken mesleki becerilerini gelistirme, futbol bilgilerini pekistirme
ve oyun ortaminda futbolla ilgili stratejiler iizerinde diisiinme egiliminde olduklar1
gOrulmektedir. Dijital futbol oyunlari, oyuncularin profesyonel alanlariyla bag
kurmalarin1 ve saha icindeki karar mekanizmalarini oyun ortamina tagiyarak

gelistirmelerini saglamaktadir.

Calismaya katilan futbolcular, FIFA’nin kendileri i¢in yalnizca bir oyun
olmadigmi, ayni zamanda futbola olan tutkularmi siirdiirmek ve mesleki bilgi
birikimlerini artirmak i¢in 6nemli bir ara¢ oldugunu belirtmistir. "Meslegim nedeniyle
hayatim yesil sahalarda gecti. FIFA konsol oyunlart futbol zekami gelistirdi" (K2)
ifadesi, dijital futbol oyunlarimin bilissel gelisime katki sagladigini ve futbol zekasini
destekledigini gostermektedir. Benzer sekilde, "Gergek futbola olan ilgimden dolay:
FIFA oynuyorum” (K19) ve "Yaptigimiz is nedeniyle futbol sektoriinde olmamiz
ilgimizi yikseltiyor” (K1) ifadeleri, futbolcularin profesyonel meslekleriyle baglantili
olarak FIFA oyununa ilgilerinin arttigimi ortaya koymaktadir. Ayrica, "Hayatimin
blyuk boluma futbol ile gegti. Bu spora asik olduk, o yiizden FIFA oynuyorum"” (K4)
ifadesi, futbolcularin FIFA’y1 bir meslek pratigi ve tutkularmin bir yansimasi olarak

gordiigiinii géstermektedir.

Literatiirde yapilan arastirmalarda da FIFA gibi spor simiilasyonlarinin
futbolcularin taktiksel farkindaliklarini artirdigi ve profesyonel karar verme
sireclerine katki sagladigi ifade edilmektedir. Williams ve Hodges (2005)
calismalarinda, oyuncularm FIFA oyununda yaptiklar1 oyuncu degisiklikleri ve
pozisyon ayarlamalar1 gibi taktiksel hamlelerin, gercek sahadaki karar
mekanizmalarmi etkileyebildigini belirtmistir. Oyun sirasinda dinamik bir 6grenme ve
adaptasyon siireci yasandigi, oyuncularin magin gidisata gore hizli aksiyonlar alarak

taktiksel esnekliklerini artirdiklar1 ortaya konmustur.

Uclincii tema “Sosyallesme ve Takim I¢i Etkilesim”, futbolcular (K3, K5, K6,
K10, K22, K24, K26, K29 ve K33) dijital oyunlar1 kullanmalarindaki sosyal boyutu
ve takim icindeki baglar1 gelistirme yOniinii ifade etmislerdir. Bu baglamda,
katilimcilarin oyunlari, takim arkadaslariyla iletisim kurma, eglenceli vakit gegirme
ve takim i¢i baglar1 giiclendirme amaglariyla tercih ettikleri goriilmiistiir. Dijital

oyunlarm takim igerisinde birliktelik duygusunu pekistirici rolii dikkat ¢ekmektedir.
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Dijital oyunlarm futbolcular arasinda sosyal etkilesimi gii¢clendirdigi ve takim
ici dinamikleri gelistirdigi anlasilmaktadir. Katilimcilar, FIFA gibi ¢ok oyunculu ve
takim temali dijital oyunlarin, takim arkadaglartyla daha yakin iligkiler kurmalarina ve

eglenceli bir rekabet ortami yaratmalarina yardimci oldugunu belirtmistir.

Katilimcilar arasinda, "Arkadas ortaminda ¢ok kisiyle oynanabilecek bir oyun
oldugu i¢in FIFA tercih ediyorum"” (K22) ifadesi, oyunun takim i¢inde grup halinde
oynanmasinin oyuncular i¢in ¢ekici bir unsur oldugunu ortaya koymaktadir. Benzer
sekilde, "Arkadaslarimla rekabet etmek icin oynuyorum" (K24) ve "Takimdaki
arkadaglarla oynamak eglenceli oluyor" (K27) seklindeki ifadeler, dijital oyunlarin
sosyal baglar1 giiclendirerek takim ici rekabet ve eglence ortamini destekledigini

gostermektedir.

Bu bulgular literatiirdeki ¢aligmalarla da uyumludur. Kowert, Domahidi ve
Quandt (2014), FIFA gibi dijital futbol oyunlarmin oyuncular arasindaki sosyal
etkilesimi artirdigini, bu tiir oyunlarm takim arkadaslariyla daha fazla iletisim
kurulmasini saglayarak takim i¢i baglar1 giiclendirdigini belirtmektedir. Cole ve
Griffiths (2007) tarafindan yapilan ¢alismada ise dijital oyunlarin sadece bireysel
eglence araci olmadigi, takim i¢i dinamikleri pekistiren ve takim ruhunu gelistiren bir

platform sundugu vurgulanmustir.

Dordincu tema olan “Psikolojik Rahatlama ve Stres Yonetimi”, dijital
oyunlarin profesyonel futbolcular i¢in psikolojik rahatlama ve stres azaltma araci
olarak kullanildigini ortaya ¢ikarmistir. Bu tema, katihmcilar (K12, K13 ve K18)

tarafindan vurgulanmustir.

Futbolcular, dijital oyunlar1 6zellikle ma¢ ve antrenman sonrasi olusan stresin
yonetiminde ve zihinsel rahatlama siireglerinde faydali bir arag olarak
degerlendirmektedir. Calismaya katilan katilimeilar, dijital oyunlar1 oynama
sebeplerini  "Stresten uzaklasmak ve rahatlamak igin oynuyorum” (K12) ve
"Kafamdaki sesleri susturmak ve guzel zaman gecirmek icin oynuyorum" (K13)
ifadeleriyle dile getirmigslerdir. Benzer sekilde, "Yogunluktan uzaklagmak igin iyi bir
arac" (K19) ve "Stres azaltmak icin oynuyorum c¢inki ma¢ ve antrenman derken
surekli stres halindeyiz" (K10) goriisleri, futbolcularin oyunlar1 yogun stres

donemlerinde psikolojik rahatlama i¢in tercih ettiklerini agik¢a ortaya koymaktadir.
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Literatiirdeki arastrmalar da dijital oyunlarin stres azaltici ve psikolojik
rahatlatic1 Gzelliklerini desteklemektedir. Jones (2018), dijital oyunlarin stres
seviyelerini disiirerek sporcularin zihinsel rahatlamasimi sagladigini belirtmistir.
Ayrica, Bowman ve Tamborini (2012) tarafindan yapilan ¢alismada, dijital oyunlarin
sporcularda performans kaygisini azaltarak duygusal dengeyi saglamada etkili oldugu

ifade edilmektedir.

Besinci tema olarak, “Oyunun Yenilik¢i ve Siirekli Gelisen Yapis1” temast,
katilimcilarin dijital oyunlarin siirekli giincellenen ve yenilik¢i 6zelliklerini tercih
ettiklerini ortaya koymaktadir. Bu tema, (K14, K14, K16, K23, K28, K30, K34) gibi

katilimcilar tarafindan desteklenmistir.

Futbolcularin dijital oyunlara olan ilgilerinin devamliliginda oyunlarin
yenilik¢i ve siirekli giincellenen yapismin 6nemli bir faktér oldugu anlasilmaktadir.
Katilimcilar, oyunlardaki yeniliklerin, yeni oyun modlarinn ve igerik
giincellemelerinin heyecan verici oldugunu, bu unsurlar sayesinde oyunlarda uzun

stireli olarak motive olduklarini belirtmislerdir.

Katilimc1 (K15), "Alex Hunter modu futbolu yakindan tanimamiza sebep oldu"
diyerek, FIFA’daki yenilik¢i hikdye modunun oyuncularin ilgisini ¢ektigini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, "Ultimate Team modu online olarak heyecan verici
oldugu i¢in tercihimdir” (K14) ifadesi, ¢evrimi¢i oyun modlarinin futbolcular igin
rekabetci bir motivasyon kaynagi oldugunu géstermektedir. Ayrica, "Kariyer moduna
eklenen yeni jenerikler oyuncuyu siirekli tegvik ediyor” (K23) ifadesiyle, oyun ici
giincellemelerin ve yeniliklerin futbolcularin oyunlara baghligini artirdigi agikca

ortaya konmaktadir.

Wohn ve Wash (2013),yapmis olduklar1 ¢aligsmalar ile dijital oyunlarin siirekli
yenilenen igeriklerinin, oyuncularm motivasyonunu canli tutmada 6nemli bir rol
oynadigini belirtmektedir. Buna ek olarak, Salen ve Zimmerman (2004), oyunlarin
yenilikgi mekanik ve igerik yapisinin, oyuncularin oyun i¢indeki deneyimlerini
zenginlestirerek uzun siireli baglilik sagladigini ifade etmistir. FIFA gibi popiiler spor
oyunlarmin yillik giincellemeler ve yeni modlarla siirekli yenilik sunmasi, oyuncularin
diizenli olarak farkli deneyimler yasamasma ve oyuna olan ilgilerinin siirmesine

olanak saglamaktadir (Hamari and Sjoblom 2017).
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Profesyonel futbolcularin FIFA oyununu tercih etme nedenleri iizerine yapilan
nitel igerik analizi, dijital oyun oynama motivasyonlariin ¢ok boyutlu oldugunu ve
bireysel, mesleki ve sosyal baglamlarla sekillendigini ortaya koymustur. Nicel
bulgular ise bu dinamiklerin zihinsel beceriler Uzerindeki etkisini 6lgimsel olarak

sinirl diizeyde desteklemektedir.

"FIFA Oyununu Oynarken Neler Hissediyorsunuz, Motivasyon
Kaynaklarimz Nelerdir? Nasil Tanmmlarsimiz sorusuna verilen cevaplar
dogrultusunda nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde ;

Gergekeilik ve Basar1 Hissi, Rekabet ve Kazanma Motivasyonu, Rahatlama ve
Stres Atma, Sosyal Iliskiler ve Takim Ici Etkilesim, Oyun I¢inde Kendini Gelistirme

ve Ilerleme Motivasyonu temalar1 olusturulmustur.

Birinci tema olan “Gergekgilik ve Basar1 hissinde, futbolcularm dijital oyunlar1
secerken, oyunun gercek yasamla benzer Ozellikler tasimasina onem verdiklerini
gostermektedir. Bu tema kapsaminda katilimcilar, gergekci gorsel 6zellikler ve giinliik
yasama yakin deneyimler sunan oyunlari tercih ettiklerini ifade etmislerdir (K1, K2,
K3, K10, K13, K16, K17, K19, K30, K35). Bu durum, dijital oyunlarin profesyonel
sporcularin sahip oldugu rekabet ihtiyacina yonelik bir ara¢ olarak kullanildigini
ortaya koymaktadir (Cairns, Cox ve Nordin, 2014). Bu bulgular, Cairns, Cox ve
Nordin’in (2014) ortaya koydugu “oyun i¢i gergekligin deneyim derinligini artirma”
kuramiyla ortiismektedir. Gergekgiligin yliksek oldugu oyunlarda, kullanicilarin
O0zdeslesme diizeyleri artmakta, bu da oyuncunun basar1 hissini daha yogun
yasamasina olanak tanimaktadir. Nitekim Juul (2013) de, dijital oyunlarda kazanilan
basarilarin, gergek yasam deneyimlerinin yansimasi olarak algilandigini ve bireyin

psikolojik tatmin diizeyini artirdigini belirtmistir.

Ornegin, katihmer (K2), “Kendimi oradaki karakterin yerine koyuyorum ve
sanki ger¢ek hayatta basarilart elde etmis gibi hissediyorum” ifadesiyle, oyunun
sagladig1 temsil diizeyinin yiiksekligini ve bunun bireysel motivasyona olan katkisini
vurgulamaktadir. Benzer sekilde, (K3) “Her pas ve her gol bana gercek futbolun
parcasiymisim gibi hissettiriyor” derken, oyun i¢i deneyimin somut diinyadaki

futbolla olan benzerligini ve bunun verdigi duygusal tatmini ortaya koymaktadir.
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(K17)’nin, “FIFA oynarken kendimi sahadaymus gibi hissediyorum” ifadesi ise, dijital

oyunun sundugu immersive (daldiric1) deneyimin diizeyine isaret etmektedir.

“Rekabet ve Kazanma Motivasyonu” temasi, futbolcularin dijital oyunlar
tercih etmelerindeki 6nemli faktorlerden biri olarak ortaya ¢ikmaktadir. Katilimcilar (
KS, K8, K11, K22, K23, K24, K25, K26), oyunlar araciligiyla rekabet¢i yonlerini
tatmin ettiklerini ve basar1 elde etme duygusunu deneyimleme firsat1 bulduklarini
ifade etmistir. FIFA gibi rekabet¢i oyunlar, oyuncularin performanslarini 6l¢gmelerine
ve kazanma stratejileri gelistirmelerine olanak tanityarak motivasyonlarmi yiikselten

bir mekanizma sunmaktadir.

Katilime1 (KS5), "Arkadaslarimla rekabet ederken, ozellikle ozgiiveni yiiksek
arkadaglarimi yenince ¢ok keyif aliyorum" ifadesiyle, oyun ortamindaki rekabetin
sosyal boyutunu ve kazanma hissinin verdigi psikolojik tatmini vurgulamaktadir.
Ayrica, "Kaybedersem c¢ekilmez bir hal aliyorum. Kazanmak icin elimden geleni
yaparim" (K8) ifadesi ise futbolcularin dijital oyunlardaki kazanma arzusunun ytliksek
oldugunu ve oyunlar1 ciddi bir rekabet ortami olarak algiladiklarini ortaya

koymaktadir.

Bu bulgular 1s181inda, Vorderer, Klimmt ve Ritterfeld (2004), dijital oyunlarin,
kullanicilarin rekabet¢i ruhlarii tatmin ederek oyun deneyimlerini daha cekici hale
getirdigini ifade etmektedir. FIFA gibi oyunlarin, oyuncularin gercek hayattaki rekabet
ve kazanma arzularmi dijital platformda tatmin etmelerine olanak sagladigi
vurgulanmaktadir. Gee (2005) tarafindan yapilan arastirmada ise dijital oyunlarin
oyuncularin kazanma stratejileri gelistirmelerine ve performanslarim siirekli olarak
Olgerek motive olmalarma yardimer oldugu belirtilmistir. Ayrica Juul (2013),
oyunlardaki rekabet ortammin kazanma hissini gili¢lendirdigini ve oyuncularin
psikolojik tatmin diizeylerini artirarak oyun deneyimini daha anlamh kildigini dile

getirmektedir.

Uciincii tema olan "Rahatlama ve Stres Atma", futbolcularm dijital oyunlari,
yogun mag ve antrenman siire¢lerinde ortaya ¢ikan stres ve psikolojik baskiy1 azaltmak
icin tercih ettiklerini ortaya koymaktadir. Bu baglamda katilimeilar (K1, K10, K12,
K13, K18, K20, K27, K31, K33, K34), FIFA gibi oyunlar1 stres yonetimi, psikolojik
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rahatlama ve zihinsel yiikii hafifletmek amaciyla kullandiklarini ifade etmislerdir.
Futbolcularin oyun tercihlerini, futbol tutkusu, stres azaltma ihtiyaci, sosyal etkilesim

ve oyun i¢i gergekeilik algis1 gibi faktorlere dayandirdiklar: goriilmektedir.

Katilimcilar bu temay: dile getirirken, oyunlar1 stres azaltici ve psikolojik
rahatlatic1 dzelliklerinden dolayr tercih ettiklerini belirtmistir. Ornegin, "Oyunu
oynama sebebim kafamdaki sesleri susturmak ve rahatlamak” (K13) diyerek oyunun
zihinsel rahatlama konusundaki 6nemini ifade etmistir. Bir diger katilimci (K33) ise
"Mag oncesinde rahatlamak igin FIFA oynamak iyi geliyor" seklindeki ifadesiyle,

oyunun stres azaltici roliine vurgu yapmaktadir.

Alan yazininda da futbolcularin FIFA gibi oyunlar1 tercih etme sebepleri
iizerine yapilan arastirmalar, elde edilen bu bulgular1 desteklemektedir. Consalvo,
Mitgutsch ve Stein (2013) ile Hamari ve Sjoblom (2017) tarafindan gergeklestirilen
calismalarda, oyuncularin oyunlari tercih etmelerinde futbol tutkusunun yani sira stres
azaltma ihtiyaci, sosyal etkilesim istegi ve oyun i¢indeki esneklik algisinin da etkili
oldugu belirtilmistir. FIFA oyununun, futbolcularin streslerini azaltma, ruh hallerini
diizenleme ve duygusal durumlarin1 kontrol etmelerinde etkili bir ara¢ oldugu

bildirilmektedir (Reinecke 2009; Granic vd. 2014).

Dordiincii tema, futbolcularin dijital oyunlar1 sosyal iligkileri ve takim igi
iletisimi giiclendirme amaciyla kullandiklarmi ortaya koymaktadir. Katilimcilarm,
(K5, K6, K15, K18, K28,K30,K32,K35) takim arkadaslariyla birlikte oyun
oynayarak sosyal baglarmi pekistirdikleri ve bu durumun takim i¢i dayanigmay1

giiclendirdigi anlagilmaktadir.

Katilimcilar dijital oyunlar1 takim i¢i iletisim, uyum ve sosyal baglari
giiclendirme acisindan 6nemli bir ara¢ olarak degerlendirmislerdir. Bu baglamda
futbolcularin oyun ortaminda yasadiklar1 eglenceli deneyimlerin takim i¢i dinamikleri
gelistirdigi, espri ve rekabet ortami olusturarak grup ici iliskileri giiclendirdigi ortaya

¢ikmaktadir.

Katilimer futbolculardan(K28), "Arkadaslarimla oynarken eglenceli oluyor,
birbirimizi kizdirmak dostlugumuzu gelistiriyor" diyerek oyun i¢i etkilesimin takim

arkadaglar1 arasinda samimiyet ve bag olusturdugunu ifade etmektedir. Bir baska
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katilime1 (K32) ise, "Genglerle oynarken espri yapmak ve rahatlamak hosuma
gidiyor" ifadesiyle, dijital oyunlarin takim i¢indeki farkli yas gruplar1 arasinda bile

olumlu bir etkilesim ortami yarattigini belirtmistir.

Bu bulgular, dijital oyunlarin takim igi iletisimi ve uyumu destekledigine
iliskin literatiirle de ortiismektedir. Koca ve Ase¢1 (2018), dijital oyunlarin grup igi
iletisimi tesvik ettigini ve takim i¢i sosyal etkilesim diizeyini artirarak takim uyumuna
katki sagladigini1 vurgulamistir. Aydin ve Savas (2021) tarafindan yapilan ¢alismada
ise dijital oyunlarin bireyler arasindaki iletisim kalitesini yiikselttigi ve grup ici
dinamiklere olumlu yonde etkiler sagladigi ifade edilmistir. Ayrica, futbolcular
0zelinde Giiven (2020) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, dijital oyunlarin takim igi
ortak deneyimler olusturarak bireyler arasi iliskileri giiclendirdigi ve takim uyumunu

destekledigi belirtilmistir.

Besinci tema olan Oyun Icinde Kendini Gelistirme ve Ilerleme
Motivasyonunda ise katilimcilar, oyunda kigisel gelisim ve stratejik anlamda
ilerlemekten motive olduklarini ifade etmistir (K2, K9, K10, K13, K15, K19, K23,
K24, K25). Futbolcularm FIFA oyununda taktiksel ve oyuncu degisikleriyle birlikte
oyundaki becerisini gelistirmesi ve ilerleme kaydetmesi motivasyonlarini arttirici bir

unsur olarak gorulmektedir.

Katilimcilarin goriisleri incelendiginde, dijital oyunlarin yalnizca eglence araci
olarak degil, aym1 zamanda bireylerin biligssel gelisimini destekleyici ve stratejik
diisiinme becerilerini artirict bir arag olarak kullanildig1 goriilmektedir. Futbolcular,
ozellikle FIFA gibi futbol simiilasyonlarinda, kariyer modlar1 ve stratejik hamleler

araciligiyla oyun i¢inde kendilerini gelistirmeyi amagladiklarini belirtmislerdir.

(K25) "Kariyer modunda kendimi nasil daha ¢ok gelistiririm diye diisiintiyorum"
diyerek dijital oyunlarn kisisel gelisim siireclerine yaptig1 katkiyr vurgulamistir. Bir
baska katilimci(K19) ise, "Stratejik hamlelerin ise yaramasi ve rakibi yenmek beni
motive ediyor" ifadesiyle oyun iginde uygulanan stratejilerin motivasyon artirici bir

unsur oldugunu ortaya koymaktadir.

Alan yazini incelendiginde de dijital oyunlarin, oyuncularin problem ¢6zme,

karar verme ve stratejik diisiinme becerilerini gelistirdigi belirtiimektedir. Kaya ve
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Tekin (2022), dijital oyunlarmn bireylerin biligsel gelisimlerine ve analitik diislinme
slireclerine olumlu etkiler sagladigini ifade etmektedir. Ayrica Eryillmaz ve Dogan
(2019) tarafindan yapilan arastirmada, dijital oyunlarin oyuncularm karar alma

slireclerini hizlandirarak problem ¢6zme yeteneklerini artirdigi vurgulanmstur.

Ozellikle futbol simiilasyonlar1 iizerinde yapilan calismalarda, FIFA gibi
oyunlarin oyuncularin saha i¢i taktikleri analiz etme, stratejik oyuncu degisiklikleri
yapma ve oyun mekaniklerini kavrama konusunda Onemli faydalar sagladig:
belirtilmektedir (Tirkmen, 2020). Bu durum, futbolcularm ger¢ek saha

performanslaria da olumlu yonde yanstyabilmektedir.

Bu dogrultuda elde edilen bulgular, futbolcularin dijital oyun oynama
motivasyonlarinin karmasik ve c¢ok boyutlu oldugunu, tercihlerini sekillendiren
faktorlerin gercekeilik, rekabet, psikolojik rahatlama, sosyal etkilesim ve yenilik¢i
ozellikler gibi genis bir yelpazede oldugunu ortaya koymaktadir.

Nitel bulgular; oyun deneyiminin baglamsal, psikolojik ve sosyal etmenlerle
sekillendigini, bu nedenle =zihinsel becerilere dolayli ve ¢ok boyutlu katkilar
sagladigini godstermektedir. Ote yandan nicel bulgular, bu katkilarm 6lgiilebilir
dizeyde evrensel ve tim boyutlarda anlamli olmadigmni, daha ¢ok bireysel

deneyimlere ve baglamsal kosullara bagli olarak degistigini ortaya koymaktadir.

"FIFA Oyununu Oynarken Botlara Karst m1 Oynuyorsunuz Yoksa Bir
Baska Kisiyle Birlikte mi Oynuyorsunuz sorusuna verilen cevaplar
dogrultusunda yapilan nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde ;

Arkadaglar ve Gergek Kisilere Karst Oynamayi Tercih Etme, Botlarla
Oynamanin Egitimsel ve Stratejik slevi, Botlara Karst Oynamanin Monoton ve Sikic1

Bulunmasi temalar1 olusturulmustur.

Birinci tema, futbolcularin dijital oyunlari agirlikli olarak arkadaslar ve gergek
kigilere karsi oynamayi tercih ettiklerini gdstermektedir. Bu tercihi dile getiren
katithmeilar (K2, K3, K5, K6, K7, K8, K9, K11, K16, K18, K19, K20, K22, K23,
K24, K26, K28, K29, K30, K32, K35 ve K36) arasinda yer almaktadir.
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Katilimcilar, FIFA oyununu botlar yerine gercek kisilerle oynamay1 tercih
ettiklerini, bu tercihlerinin temel nedenleri arasinda ger¢ek oyuncularla etkilesimin
daha eglenceli, heyecan verici ve rekabet duygusunu daha giiclii bir sekilde yasatmasi
oldugunu ifade etmislerdir. Gergek kisilerle karsilikli oyun oynamanin sagladigi
sosyal etkilesim ve belirsizlik, futbolcularin oyun deneyimini zenginlestirmekte ve

oyuna olan bagliliklarini artirmaktadir.

Katilimcilarm ifadeleri bu durumu agik¢a ortaya koymaktadir. Ornegin,
"Arkadaslarimla oynamak daha eglenceli oluyor, yenme-yenilme duygusunu igten
hissettiriyor" (K3) ifadesi, ger¢ek kisilerle oynamanin duygusal olarak daha tatmin
edici oldugunu gostermektedir. Bir diger katilimci olan (K9) ise "Gergek oyuncularla
karsilastigimda, her ma¢in sonucu belli olmuyor ve bu belirsizlik ilgimi artirtyor”

diyerek gercek rakiplerin sagladigi heyecan ve belirsizligin motivasyonu artirict

etkisine vurgu yapmustir.

Literatiir incelendiginde, dijital oyunlarda gercek kisilerle etkilesimin sosyal
etkilesimi artirarak oyuncularin tatmin diizeylerini yiikselttigi ve oyun deneyimini
daha cekici hale getirdigi belirtilmektedir (Kowert ve Oldmeadow, 2013). Ayrica
Weber vd. (2014) tarafindan yapilan ¢alismada, gergek rakiplerle miicadele etmenin
yarattig1 belirsizligin ve yiiksek zorluk seviyesinin, oyuncularin ilgisini siirekli canl

tutarak oyun bagliligini artirdig1 ifade edilmistir.

Bu durum Oz Belirleme Kurami baglaminda degerlendirildiginde, oyuncularin
sosyal etkilesim, yeterlilik ve Ozerklik gibi temel psikolojik ihtiyaclarmin gergek
oyuncularla oynanan oyunlarda daha iyi karsilandig1 ve bu nedenle motivasyonlarinin
dogrudan arttig1 goriilmektedir (Ryan vd. 2006). Ayrica Cole ve Griffiths (2007),
dijital oyunlarin gergek kisilerle oynanmasinin sosyal baglari giiclendirdigini ve takim

arkadaglariyla kurulan iligkileri destekledigini ifade etmektedir.

Ikinci temada katilimeilar (K1, K2, K6, K13, K15, K17, K18, K19, K20, K31,
K36), dijital oyunlarda botlar ile yapilan maglari, oyun i¢i yeteneklerini gelistirmek,
taktik denemeler yapmak ve bireysel oyun becerilerini giliglendirmek amaciyla

kullandiklarni ifade etmislerdir. Futbolcularin botlarla oynamayi egitimsel ve stratejik

71



bir ara¢ olarak degerlendirdikleri ve pratik yaparak oyunlarini iyilestirmeye yonelik

oynadiklar1 anlasilmaktadir.

Katilimcilarin goriislerinden hareketle, futbolcularin dijital oyunlarda botlara
kars1 oynamayi, taktiksel gelisimlerini destekleyici ve oyun i¢i becerilerini gelistirme
amaciyla kullandiklar1 anlagilmaktadir. Katilimcilar botlarla oynarken farkli
senaryolar1 deneyimleyerek stratejik ve taktiksel anlamda kendilerini gelistirdiklerini

ifade etmislerdir.

Katilime1 (K15), "Botlara karst oynama sebebim, kendi hatalarimi ve
eksikliklerimi gormek ve bunlart diizeltmek” diyerek, botlarla oynamanin kendini
degerlendirme ve gelistirme firsat1 sundugunu belirtmektedir. Katilim saglayan diger
(K13) ise , "Kariyer modunda botlarla oynarken farkli senaryolar deneyerek
stratejilerimi gelistiriyorum" ifadesiyle, botlara karsi oynamanin taktiksel anlamda
yeni stratejiler deneme ve oyun i¢i karar alma siireglerini gelistirme firsati1 yarattigini

vurgulamstir.

Alan yazini incelendiginde, dijital oyunlarm futbolcularin bireysel taktiksel ve
stratejik becerilerinin gelisiminde 6nemli bir ara¢ oldugu belirtilmektedir. Giiven
(2020), dijital oyunlarin oyuncular i¢in yalnizca rekabet¢i bir platform olmadigini,
ayni zamanda futbolcularin taktiksel diisiinme siireglerini destekleyen bir similasyon
aract oldugunu ifade etmektedir. Benzer sekilde Tiirkmen (2019), botlara karsi
oynanan magclarin oyuncularin problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve oyun
icindeki karar alma siireglerini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur. Ayrica
Eryilmaz ve Dogan (2020) tarafindan gerceklestirilen bir ¢calismada, botlarla oynanan
maglarin futbolcularin farkli oyun stratejilerini test etmelerine ve belirli oyun
senaryolar1 lizerinde calisarak taktiksel becerilerini iyilestirmelerine katki sagladigi

vurgulanmaktadir.

Uglincli tema, baz1 futbolcularm botlara karst oynamayr monoton ve sikict
bulduklarmi igermektedir. Bu goriisii belirten katilimeilar; (K5, K8, K23, K24, K33)
diir. Elde edilen sonuglar incelendiginde gergek oyuncularla karsilikli oyunlarin

botlara karsi oyunlara gére daha dinamik ve heyecan verici oldugu sdylenebilir.
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Katilimcilar, botlarla oynamanimn baglangi¢ agamalarinda taktiksel ve stratejik
gelisim agisindan faydali oldugunu belirtmekle birlikte, uzun vadede botlarin sinirl
stratejik derinligi nedeniyle monotonluk ve sikicilik olusturdugunu ifade etmislerdir.
Bu noktada katilimcilardan (K5) , "Botlara karst oynamak bir zamandan sonra
stkiyor, siirekli ayni atak organizasyonlarimi yapiyorlar” diyerek botlarin tekdiize
oyun tarzma dikkat ¢ekmistir. Baska bir katilime1 (K23) ise "Botlarla oynarken hig
zevk alamiyorum" ifadesiyle, botlarla oyun deneyiminin tatmin edici olmadigini

vurgulamistir.

Literatiirde de bu goriisleri destekleyen calismalar bulunmaktadir. Ryan vd.
(2006), dijital oyunlarda botlarin sinirli davranig kaliplar1 nedeniyle gercekci bir
rekabet ortam1 saglayamadigini ve oyuncularin kisa siirede oyun igerisinde tekrarlara
diiserek motivasyon kaybma ugradigini belirtmektedir. Botlarin oyun sirasinda
sagladig etkilesim ve rekabet hissi sinirli oldugundan, oyuncularm ilgisini uzun siire

stirdiirme potansiyeli diismektedir.

Bunun aksine, gercek kisilerle oynanan maglarin daha yiiksek stratejik derinlik,
cesitlilik ve beklenmedik durumlar icerdigi belirtilmektedir. Sweetser ve Wyeth
(2005), gercek oyuncularin oyunda siirekli farkli ve yeni taktiklerle miicadele ettigini
ve bu durumun oyuncularin oyun deneyimini daha dinamik ve zengin hale getirdigini
ifade etmektedir. Bu baglamda ger¢ek oyuncularla yapilan oyunlarin futbolcular
acisindan motivasyonu artirma, sosyal etkilesimi giiclendirme ve oyun deneyimini

derinlestirme agisindan botlarla oynanan oyunlara kiyasla iistiin oldugu sdylenebilir.

Nitel veriler, profesyonel futbolcularin FIFA oyununu biiyiik oranda gercek
kisilerle oynamay1 tercih ettiklerini ve bu tercihin altinda sosyal etkilesim, rekabet
duygusu ve oyun deneyiminin dinamizmi gibi unsurlarin yattigini gostermektedir.
Gergek kisilerle oynanan karsilagsmalarin sagladigi belirsizlik, futbolcularm hem
duygusal hem de zihinsel katilimin1 artirmakta; bu da oyunlara yonelik bagliliklarini
ve i¢sel motivasyonlarini giiglendirmektedir. Buna karsilik, botlara karsi oynama,
strateji gelistirme, oyun i¢i becerileri test etme ve kendini degerlendirme agisindan
yararl goriilse de uzun vadede monoton ve sinirli bulunmakta, bu nedenle motivasyon

Uzerinde olumsuz etki yaratabilmektedir. Bu nitel bulgular, Dijital Oyun Oynama

73



Tutum Olgegi alt boyutlarindan davranigsal tutum ve diisiinsel tutum ortalamalarmin
gorece yiiksek ¢ikmasiyla ortiismektedir; ¢linkii bu durum, futbolcularin oyunlar1 bir
rekabet araci olarak gérme ve oyun icinde stratejik gelisim saglama egilimlerini

yansitmaktadir.

"FIFA Oyununu Oynarken Stratejik ve Taktiksel Degisiklikler Yapiyor
musunuz? Uyguluyorsamiz Bu Stratejik ve Taktiksel Degisikleri Futbol
Oynadiginiz Ger¢ek Hayatta da Uyguluyor musunuz sorusuna verilen cevaplar

dogrultusunda nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde;

Dijital Oyunlarin Gergek Futbola Taktiksel Transferi ve Etkilesimi, Stratejik
Degisikliklerin Sinirli Kalmasi veya Gergek Hayata Yansitilmamasi, Eglence ve

Fantezi Amaglh Taktik Degisiklikler temalar1 olusturulmustur.

Birinci tema olan “Dijital Oyunlarin Gergek Futbola Taktiksel Transferi ve
Etkilesimi” kapsaminda katilimcilar (K1, K2, K3, K5, K7, K8, K9, K10, K11, K13,
K19, K20, K23, K24, K29, K30), dijital futbol oyunlarinda kullandiklar1 taktiksel
bilgileri ve oyun i¢i deneyimleri gercek futbol macglarma tasiyabildiklerini ifade
etmiglerdir. FIFA oyunlarindaki taktik varyasyonlarmn, dizilislerin ve stratejik
hareketlerin gergek futbolda uygulanmaya calisildigi, dijital oyunlarin bu anlamda

O0grenme ve uygulama agisindan degerli bir ara¢ oldugu 6ne siiriilebilir.

Katilimcilar, FIFA gibi dijital futbol oyunlarinda 6grendikleri taktiksel ve
stratejik bilgileri gercek futbol yasamlarinda da kullandiklarini ve oyunlarin saha
icindeki karar alma siireglerini hizlandirarak futbol anlayislarini gelistirdigini ifade
etmislerdir. Bu durum, dijital oyunlarin futbolcularin saha i¢indeki stratejik diisiinme

ve uygulama becerilerini olumlu yonde etkiledigini ortaya koymaktadir.

Katilimeilar goriislerini, "Gergek sahada takim olarak uyguladigimiz hedef
oyuncu taktigini FIFA'da da deniyorum"” (K5) ifadesiyle, dijital ortamda 6grendikleri
taktikleri ger¢ek futbol sahasna aktardiklarmi belirtmektedir. Diger katilimer (K24)
ise, "Ger¢ek hayatta sahaya bakis acimi gelistiriyor, oyuncu yerlesimlerini dijital
oyunda ¢ok iyi kavradim” seklindeki ifadesiyle oyunlarin saha goriisiinii gelistirme

konusundaki katkisina vurgu yapmaktadir. Ayrica katilim saglayanlardan (K23),
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"Kirmizi kart goren bir defans oyuncusu varsa hemen sistemde degisiklige giderim,
daha hicumcu bir formasyon secerim” diyerek oyun icinde taktiksel esneklik
gelistirdiklerini belirtmis, bir digeri ise "Rakibin hamlelerini engellemek icin surekli
strateji  degistiriyorum” (K1) ifadesiyle stratejik diisinme ve adaptasyon

yeteneklerinin oyun araciligiyla gelistigini vurgulamistr.

Literatirde de ¢calismamdaki bulgular1 destekleyen arastirmalardan Reeves ve
Read (2009), dijital oyunlarin oyuncularin karar alma siireglerini hizlandirarak gercek
hayatta uyguladiklar1 stratejik ve taktiksel becerilerini gelistirdigini belirtmistir.
Ayrica, Vorderer ve arkadaslarinin (2013) yaptig1 arastirmada, video oyunlarinin
sporcularin ger¢ek saha performanslari olumlu yonde etkileyerek, stratejik diisiinme

ve saha ici karar verme siireglerini gli¢lendirdigi ifade edilmistir.

Ikinci tema olan Stratejik Degisikliklerin Smirli Kalmas1 veya Ger¢ek Hayata
Yansitilmamasinda, bazi katilimcilarin (K4, K15, K16, K18, K27, K31, K32, K33),
dijital oyunlarda kullanilan taktiklerle gergcek futbol arasinda gii¢lii bir bag
kuramadiklarini ya da bu bagin sinirl oldugunu diistindiiklerini ortaya koyulmaktadir.
Dijital oyunlarda Ogrenilen taktiklerin aktarilabilirliginin oyuncudan oyuncuya
degiskenlik gosterebildigi gibi dijital oyun ortaminda kullanilan taktiklerin gergek
futbolun fiziksel ve teknik zorluklari ile yeterince uyumlu olmadigi, bu nedenle oyun

icindeki taktiksel deneyimlerin ger¢ek sahaya aktarilamadigi diisiiniilebilir.

Katilimcilarm bir boliimii, dijital futbol oyunlarinin gergek futbolun karmasik
yapisini ve fiziksel dinamiklerini tam anlamiyla yansitamadigini ifade etmislerdir. Bu
baglamda katihimc1 (K15), "Bu dijital bir oyun ve gergek futbol tamamen farkl.
Buradaki stratejileri gercek sahada uygulamak pek miimkiin degil” diyerek dijital
ortamda kullanilan stratejilerin sahaya dogrudan aktarilmasinin zorlugunu
vurgulamaktadir. Benzer sekilde baska bir katilimci, "Gergek futbolla ¢ok baglant:
kuramiyorum, FIFA’daki hamleleri saha icinde ¢ok uygulayamiyorum” (K18)
seklindeki ifadesiyle dijital ve ger¢ek futbol arasindaki temel farkliliklara dikkat
cekmistir.

Literatiir incelendiginde calismay1 destekleyen calismalara rastlanmaktadir.

Gee (2007), dijital oyunlarin ger¢ek yasamin karmasik dinamiklerini, fiziksel kosullar1
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ve saha i¢indeki psikolojik faktorleri tam olarak simiile edemedigini belirtmektedir.
Dijital oyunlar, futbolun gercek saha ortamindaki fiziksel miicadele, baski ve
belirsizlik gibi unsurlarini eksik temsil ettiginden, oyuncularin dijital oyunlardaki

deneyimlerini gercek futbol sahasina dogrudan aktarmasi zorlagmaktadir.

Uciincii tema olarak bazi katilimeilar (K26, K28, K31, K33, K35), FIFA
oyunu oynarken yapilan stratejik ve taktiksel degisikleri “Eglence ve Fanteziye Dayali
Taktik Kullanim1” temas: ile ifade etmislerdir. Dijital oyunlarin, ger¢ek futboldan
bagimsiz olarak, eglence odakl ve gergek futbol sahasinda denenemeyecek taktik ve
stratejilerin uygulanabildigi bir platform olabilecegi, bu oyunlarda yaratict ve

eglenceli deneyimlerin 6n plana ¢ikartilabilecegi diistiniilebilir.

Katilimcilar, dijital ~ futbol oyunlarinda gercek saha  ortaminda
uygulanamayacak deneysel ve eglence odakli taktikleri siklikla tercih ettiklerini
belirtmistir. Arastirmaya katilim saglayan (K28) bu durumu, "Arkadaglarla oynarken
normalde olmayacak seyleri deniyoruz, egleniyoruz" ifadesiyle agiklarken, farkli bir
katiimc1 da (K26), "Eglenceli oluyor, farkli sistemler kurup bunlari deniyorum,
gercek futbolla ilgisi yok™ diyerek oyun ortaminda gergek¢i olmayan stratejileri

eglence ve yenilikg¢ilik amaciyla kullandiklarini vurgulamstir.

Bu durumu destekleyen arastirmalar mevcuttur. Ornegin Sweetser ve Wyeth
(2005), dijital oyunlarda gerceklestirilen deneysel ve yaratici taktiklerin oyuncularin
yaraticiligmi tesvik ettigini, oyun igindeki ¢esitliligi artirarak deneyimi daha ¢ekici ve
tatmin edici hale getirdigini ifade etmektedir. Benzer sekilde Juul (2010), dijital
oyunlarin oyunculara ger¢ek hayatta miimkiin olmayan veya uygulanmasi zor olan
stratejik hamleleri deneme 6zgurliigii saglayarak yaraticiliklarin1 ve oyundan aldiklar1

keyfi artirdigini belirtmistir.

Nitel veriler, FIFA gibi dijjital futbol oyunlarinin oyunculara hem gercek
futbola aktarilabilir stratejik diistinme becerileri kazandirabilecegini hem de eglence
odakl1 yaratict denemeler i¢in bir alan sundugunu ortaya koymaktadir. Katilimcilarin
buytk bir kismi, dijital oyunlardaki taktiksel hamlelerin ve dizilis degisikliklerinin
saha goriislerini gelistirdigini, gercek futbola yansitilabilir karar alma siireglerini

hizlandirdigint belirtmis, bu durum 0zellikle Zihinsel Canlandrma ve Kendinle
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Konusma gibi zihinsel becerilerin yiiksek ortalamalariyla ortiismiistiir. Bu beceriler,
oyuncularin oyunda 6grendikleri stratejileri zihinsel olarak prova etme ve karar verme
slireclerine aktarma egiliminde olduklarini gostermektedir. Ancak diger yandan, bazi
katilimcilar, dijital oyunun gergek futbolun fiziksel, teknik ve psikolojik dinamiklerini
yeterince yansitamadigini ifade ederek, dijitalde 6grenilen taktiklerin sahaya birebir
transfer edilemeyecegini vurgulamistir. Bu goriisler, nicel bulgularla uyumlu olarak,
Dijital Oyun Oynama Tutumu ile Zihinsel Beceri Envanteri toplam puani arasinda
anlamli bir iligki bulunmamasi (p>0,05) sonucu ile ortiismektedir. Bununla birlikte,
dijital oyunu yalnizca eglence ve fantezi alani olarak goren katilimeilarin varligi (P28,
P26), oyun deneyiminin herkes i¢in stratejik ya da profesyonel bir gelisim araci olarak
kullanilmadigini, bu tercihlerin kigisel motivasyon, oyun baglami ve sosyal ortam gibi

faktorlere bagli olarak cesitlilik gosterdigini ortaya koymaktadir.

"FIFA Oyununu Oynamamz Size Futbol Bilgisi Anlaminda Katki
Saghyor mu sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda nicel ve nitel olarak

degerlendirdigimizde;

Teknik ve Taktiksel Futbol Bilgisini Artirmasi, Genel Futbol Kiiltiiriine ve
Oyuncu Bilgisine Katkisi, Stratejik ve Analitik Diistinceyi Gelistirme, Dijital Oyunun

Futbol Bilgisine Katkisinin Sinirli Olmasi temalar1 olusturulmustur.

Birinci tema olan “Teknik ve Taktiksel Futbol Bilgisini Artirmasi”,
katilimcilarin biiytik ¢cogunlugu tarafindan vurgulanmistir (K1, K2, K3, K6, K7, K8,
K9, K10, K11, K19, K20, K23, K24, K25, K29, K30). Dijital futbol oyunlarmnn,
futbolcularin teknik ve taktik bilgilerini pekistirmede etkili olabilecegi, dzellikle oyun
icindeki ¢esitli diziligler, taktik varyasyonlar ve oyuncu pozisyonlar1 hakkindaki
bilgilerin, futbolcularin ger¢ek sahadaki performanslarina olumlu ydnde katki

saglayabilecegi diisiiniilebilir.

Katilimeilar, dijital oyunlarmn taktik, dizilis ve oyuncu rollerini denemelerine
olanak saglayarak futbol bilgilerini artirdigin1 ve gercek futbol yasamlarmna olumlu
yansimalar1 oldugunu belirtmistir. Bu baglamda (K19), "Oyunda dizilisleri, oyuncu

rollerini ve mag igindeki taktikleri deneyimleyerek futbol bilgimi artirtyorum"
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ifadesiyle oyunlarin egitsel potansiyeline dikkat ¢cekmektedir. Bir baska katilimc1 da
(K23) “Takimumi iyi kurgularsam ger¢ek hayatta oynadigim futbola da olumlu etkisi

oluyor” diyerek dijital oyunlarin gergek saha performansina katkisini vurgulamaktadir.

Bu bulgular dogrultusunda ise Gee (2003), dijital oyunlarin interaktif 6grenme
stiregleri sundugunu ve bu sayede oyuncularin gercek hayattaki becerilerini,
kavrayislarin1 ve stratejik diislinme yeteneklerini zenginlestirdigini belirtmektedir.
Ayrica Connolly ve arkadaslar1 (2012), dijital oyunlarin 6zellikle taktik ve stratejik
diisiinme becerilerini gelistirmede etkili egitim araglar1 oldugunu ve oyuncularin

karmagik senaryolar1 anlamlandirma yeteneklerini artirdigini ifade etmektedir.

Ikinci tema olarak belirlenen “Genel Futbol Kiiltiirii ve Oyuncu Bilgisine
Katkir”, temasina Katilimcilar (K1, K2, K4, K8, K14, K15, K16, K18, K21, K22),
futbol kiiltiirleri ve genel futbol bilgilerini genisletme agisindan dijital oyunlardan
faydalandiklarina yonelik cevap vermislerdir. Dijital oyunlar sayesinde farkli liglerde
oynayan oyunculari, takimlar1 ve oyun stillerini daha yakindan tanima firsati
bulunabilir ve bu bilgilerin futbolcularin genel futbol kiiltiirlerini zenginlestirmede

alternatif bir yol olarak kullanilabilecegi ifade edilebilir.

FIFA gibi dijital futbol oyunlarinin yalnizca teknik ve taktik becerilerini
gelistirmekle kalmadigini, ayn1 zamanda futbolun genel kurallarini, lig sistemlerini ve
oyuncu Ozelliklerini 6grenmelerinde de etkili oldugunu katilimcilar ifade etmislerdir.
"Bilmedigim takim ve oyuncu isimlerini FIFA sayesinde 6grendim, oyunculari daha
yakindan takip ediyorum"” durumu katilime1 (K8) ifadesiyle belirtirken, diger yandan

(K1), "Farkl liglerin kurallarimi, oyuncularin ézelliklerini FIFA'dan ogrendim’

diyerek oyunun bilgi edinme konusundaki 6nemini vurgulamustir.

Bulgularin desteklendigini gdsteren ¢caligmalarda Gee (2007), dijital oyunlarin
karmagik sistemleri ve siirecleri oyunculara daha basit ve anlasilir bir sekilde
sundugunu, bodylece oyuncularin yeni bilgileri daha hizli ve etkin bigimde
ogrenmelerini sagladigimi dile getirmektedir. Benzer sekilde Squire (2011), dijital
oyunlarm 6grenme siireglerinde oyunculara genis kapsamli ve ayrintili bilgileri
interaktif bicimde aktardigini, bdylece oyuncularin konuyla ilgili daha derin ve kalic1

kavrayislar gelistirdigini ifade etmektedir.
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Uciincii tema olan “Stratejik ve Analitik Diisiinceyi Gelistirme” Katilimcilar
(K2, K7, K9, K13, K24, K26, K34, K35), dijital oyunlar1 stratejik ve analitik
diisinme yeteneklerini gelistiren bir arag olarak gdérmektedir. FIFA oynayan
futbolcularin, oyun i¢i problemlere hizli ve yaratici ¢éziimler bulmalarinin, gercek

futbolda saha i¢indeki karar verme siire¢lerine olumlu etkileri olabilecegi soylenebilir.

Katilimcilar, FIFA gibi djjital futbol oyunlarmnin analitik diisiinme, problem
¢ozme ve stratejik karar alma becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. (K13)
"Oyunda yasadigim problemler sabir ve problem ¢ozme yeteneklerimi artiriyor”
diyerek, dijital oyunlarm biligsel esneklik ve zorluklara karsi ¢6ziim liretme becerisini
artirict etkisine dikkat ¢ekmistir. (K34) ise, "Analitik diisiinme yetenegimi ve futbola
farkly bakis a¢imi gelistiriyor” diyerek, oyunlarm sundugu stratejik karar alma

stireclerinin futbol anlayislarini nasil sekillendirdigini vurgulamaktadir.

Alan yazininda yapilan arastirmalar da bu bulgular1 desteklemektedir. Green
ve Bavelier (2012), dijital oyunlarin bilissel esneklik, analitik diistinme ve hizli karar
verme becerilerini giiclendirdigini ortaya koymustur. Bu becerilerin, 6zellikle hizli
karar almay1 gerektiren spor dallarinda oyuncularin sahadaki performanslarina
dogrudan katki sagladig1 ifade edilmektedir. Reeves ve Read (2009) tarafindan yapilan
calismalarda ise, oyun temelli 6grenme siirecleriyle edinilen stratejik diistinme

becerilerinin gercek saha kosullarinda da transfer edilebilir oldugu vurgulanmaktadir.

Son olarak dordiincii tema olan “Dijital Oyunun Futbol Bilgisine Katkisinin
Sinirh olmasinda katilimcilar (K4, K15, K16, K17, K18, K31) olarak gorilmektedir.
Oyun ortaminin gercek saha kosullarini ve fiziksel zorluklar1 yeterince yansitmamakla
birlikte gergek futbol icin gerekli bazi becerilerin dijital oyunlardan tam olarak

Ogrenilemeyecegi dngoriilmektedir.

Caliymada yer alan bazi katihimcilar, FIFA gibi dijital futbol oyunlarmin
sagladig: taktik ve teknik bilgilerin yiizeysel kaldigin1 ve gercek futbol ile dijital
oyunlar arasinda belirgin farkliliklar oldugunu ifade etmislerdir. Arastirmaya katilime1
olarak katilan (K4), "Oyundan futbolcu isimlerini tamimak disinda ¢ok bir sey
ogrenmedim" diyerek oyunlarn bilgi aktarimi agisindan smirl oldugunu belirtirken,

bir diger katilimc1 (K16) ise "Bu bir oyun, gercek futboldan farkli,; futbol bilgime ¢ok
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katkist oldugunu diigtinmiiyorum" ifadesiyle oyunlarin gercek futbol deneyimine

birebir katk1 saglamadigini vurgulamaktadir.

Juul (2010), dijital oyunlarin gercek spor deneyimlerinin tiim unsurlarini
yansitamadigini, yalnizca belirli yonleri simiile edebildigini ifade etmektedir. Benzer
sekilde, Sweetser ve Wyeth (2005) dijital oyunlarin gergcek diinyadaki fiziksel,
psikolojik ve taktiksel karmasikligi birebir sunmakta yetersiz oldugunu ve spor
oyunlarinin ancak belirli kurallar c¢ergevesinde futbolun belirli yonlerini

aktarabildigini ortaya koymustur.

Nitel veriler dijital futbol oyunlarmin o6zellikle teknik-taktik bilgi, futbol
kiiltlirii, analitik diistinme ve stratejik becerilerin gelisimi baglaminda futbolcular
tizerinde olumlu etkiler yarattigini ortaya koymaktadir. Bu durum, nicel verilerde
yuksek dizeyde ¢ikan Zihinsel Canlandirma, Kendinle Konusma ve Duygulari
Diizenleme  gibi zihinsel becerilerin oyun deneyimi ile desteklenebilecegini

diistindiirmektedir.

"FIFA Oyunu Oynamanin Olumlu ve Olumsuz Yanlar Nelerdir sorusuna

verilen cevaplar dogrultusunda nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde ;

Eglence ve Stres Azaltma, Sosyal Etkilesim ve Arkadaslik iliskilerini
Giiclendirme, Futbol Bilgisi ve Stratejik Diisiinme yetenegini Gelistirme, Bagimlilik
ve Zaman Yo0netimi Sorunlari, Saglik problemleri, Psikolojik Etkiler ve Stres temalar1

olusturulmustur.

Birinci tema olan Eglence ve Stres Azaltma, katilimcilar (K1, K2, K3, K10,
K13, K16, K17, K19, K30, K35), tarafindan dijital oyunlarin temel kullanim amacinin
eglenmek ve stres azaltmak oldugunu vurgulamaktadir. Dijital oyunlarin 6zellikle
yogun antrenman ve mag¢ temposunun olusturdugu stresi azaltmak ve keyifli vakit

gecirmek igin etkili bir arag olabilecegi sdylenebilir.

Katilimeilar, yogun mag¢ temposu sonrasinda stres atmak ve eglenmek
amaciyla FIFA gibi dijital oyunlar: tercih ettiklerini belirtmistir. Bu durum, djjital

oyunlarm futbolcular i¢in yalnizca rekabet veya 0grenme araci olmadigini, ayni
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zamanda stres yonetimi ve rahatlama saglayan bir eglence kaynagi olarak goriildigiinii

ortaya koymaktadir.

Katilimcilardan (K1, K2, K8, K11, K30, K35) , "Yogun mag¢ temposundan
sonra stres atmak ve eglenmek i¢cin oynuyorum" diyerek, dijital oyunlarin fiziksel ve
zihinsel rahatlamaya katki sundugunu ifade etmektedir. Ozellikle profesyonel
futbolcular i¢in mag¢ ve antrenman siireglerinin getirdigi baskiy1 azaltma noktasinda

FIFA gibi oyunlarin sosyal ve psikolojik bir kacis noktast sagladig: goriilmektedir.

Literatur incelendiginde, bu bulgularin alan yazindaki ¢alismalarla ortiistiigii
goriilmektedir. Kowert ve Oldmeadow (2013), dijital oyunlarin eglence ve sosyal
etkilesim agisindan oyuncular1 motive ettigini ve oyunlarin, bireylerin stres yonetimi
stireclerine destek saglayan onemli bir faktor oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde,
Trepte ve arkadaglar1 (2012), dijital oyunlarin oyuncular arasinda sosyal baglantilar
giiclendirmenin yani sira bireylerin eglenerek rahatlamalarma ve streslerini

yonetmelerine de katkida bulundugunu ifade etmektedir.

Ikinci tema “Sosyal Etkilesim ve Arkadaslik Iliskilerini Giiglendirme” olarak
belirlenmistir. Bu tema kapsaminda katilimcilar (K5, K8, K15, K20, K22, K29, K32,
K33), oyunlarin takim arkadaslar1 ve yakin ¢evreyle sosyal baglar1 glclendirme
konusunda onemli bir igslev gordiigiinii belirtmislerdir. Boylece dijital oyunlarin,

futbolcularin takim i¢i ve sosyal iliskilerini pekistirdigi anlagilmaktadir

Katilimcilar, FIFA gibi dijital oyunlarm sosyal baglar1 giiclendirdigini ve takim
ruhunu pekistirdigini ifade etmislerdir. Ozellikle arkadaslariyla birlikte oynarken
rekabetin yanm1 sira eglenceli vakit gecirdiklerini ve bu siiregte sosyallestiklerini

belirtmislerdir.

"Arkadaglarimla birlikte oynarken hem egleniyoruz hem de rekabet ederek
sosyallesiyoruz" katilimeilarin (K5, K8, K15, K20, K22, K29, K32, K33) ifadesiyle,
FIFA’nin yalnizca bireysel bir oyun deneyimi sunmadigini, ayn1 zamanda sosyal
etkilesim i¢in Onemli bir platform sagladigini vurgulamaktadir. Katilimcilarin
ifadeleri, dijital oyunlarin oyuncular arasinda etkilesimi artiran ve takim dinamiklerini

giiclendiren bir arag olarak islev gordiigiinii ortaya koymaktadir.
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LiteratUre baktigimizda bulgular1 destekleyen ¢alismalardan. Cole ve Griffiths
(2007), dijital oyunlarin sosyal baglar kurma ve mevcut iligkileri gelistirme noktasinda
onemli katkilar sundugunu ortaya koymustur. Ozellikle ¢evrimigi ve ¢ok oyunculu
oyunlarn, bireylerin iletisim becerilerini artirarak sosyal ¢evrelerini genisletmelerine
olanak tanidig1 belirtilmektedir. Benzer sekilde, Kowert ve Oldmeadow (2013), dijital
oyunlarin bireyler arasinda is birligi ve dayanismay1 tesvik ederek sosyal iligkileri

giiclendirdigini ve grup ici etkilesimleri olumlu yonde etkiledigini ifade etmektedir.

Uglincii tema olarak “Futbol Bilgisi ve Stratejik Diisiinme Yetenegini
Gelistirme” temasinda Katilimceilar (K2, K3, K6, K9, K19, K24, K25), dijital
oyunlarin futbol bilgilerini ve stratejik diisiinme becerilerini gelistirdiklerini
vurgulamistir. FIFA oyunu, futbolcular tizerinde olumlu etkiler yaratarak oyun
esansinda 6grendikleri birikimleri ger¢ek futbolda icra edebilmeleri adina bir secenek

olabilir.

Katilimcilar, FIFA gibi dijital futbol oyunlarinin futbol bilgilerini artirmalarina
yardimc1 oldugunu ve taktiksel becerilerini gelistirdigini ifade etmislerdir. Oyunun,
dizilisler ve stratejik hamleler konusunda sundugu detayli secenekler sayesinde

futbolcularin teknik ve taktik yonleri daha iyi kavradiklar1 goriilmektedir.

Katilim saglayan (K2, K3, K6, K9, K19, K24, K25), "Futbol bilgimi artirtyor,
taktik ve dizilis konusunda bana yeni seyler ogretiyor” diyerek oyunun futbol
anlayisina katkida bulundugunu belirtmistir. Katilimcilarin goriisleri, FIFA gibi
oyunlarin oyuncularin stratejik ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmesine
yardimct oldugunu ve bu durumun saha ici karar alma sireclerine olumlu yonde

yanstyabilecegini gostermektedir.

Alan yazinda da bu bulgular1 destekleyen ¢aligmalar mevcuttur. Green ve
Bavelier (2012), djjital oyunlarin biligsel yetenekleri artirarak oyuncularin hizl karar
verme ve analitik diisiinme becerilerini gelistirdigini ortaya koymustur. Benzer sekilde
Gee (2007), dijital oyunlarn interaktif dogasinin, oyuncularin kavramsal anlayislarini
genisleterek 6grenme siireglerini destekledigini vurgulamaktadir. Hazar (2018) ise
spor oyunlarmin, oyuncularin taktiksel farkindaligmi artirdigini ve futbolun teknik

yonlerine dair kapsamli bilgi edinmelerini sagladigini belirtmektedir.
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Ayrica, Reeves ve Read (2009) tarafindan yapilan ¢alismalar, oyun tabanli
Ogrenme siireclerinin saha i¢i karar alma yeteneklerini gelistirdigini ve oyuncularin
farkl taktikleri deneyimleyerek gergek sahadaki stratejik karar alma mekanizmalarini

giiclendirdigini ortaya koymaktadir.

Dordiincii tema olan “Bagimlilik ve Zaman Yo6netimi Sorunlar1”, Katilimcilar
(K10, K13, K23, K27, K31) olumsuz yonde goriis bildirmiglerdir. Dijital oyunlarin
kontrolsiiz kullanimina bagli olarak ortaya ¢ikabilecek sorunlarla birlikte, oyunlarin
asir1 kullaniminin zaman yonetimini zorlastirdigini ve bagimlilik riski olusturmasiyla
birlikte bu durumun performans ve gunluk rutinleri olumsuz etkileyebilecegi ifade

edilebilir.

Katilimeilar, FIFA gibi dijital futbol oyunlarinin bazi olumsuz yonlerini de dile
getirmistir. Ozellikle uzun siire oyun oynama egiliminin, zaman yonetimi konusunda
zorluklar yaratabilecegi ve bagimliliga yol acabilecegi belirtilmistir. Oyunun eglenceli
ve rekabet¢i dogasi geregi futbolcularin oyuna daha fazla zaman ayirmasi, bu

etkinligin kontrolsiiz hale gelmesine neden olabilmektedir.

’

"Bazen fazla oynaymca zamanimi verimli kullanamyyorum, bagimhilik yapiyor'
(K10, K13, K23, K27) diyerek katilimcilar, dijital oyunlarin agir1 kullaniminin zaman
yonetimi Gzerinde olumsuz etkileri olabilecegini vurgulamaktadir. Ozellikle
profesyonel sporcularin antrenman, dinlenme ve sosyal hayat dengesini korumalar1
gerektigi diistiniildiigiinde, uzun siireli oyun oynama aligkanliginin zaman zaman

verimliligi diistirebilecegi ifade edilmektedir.

Alan yazindaki ¢aligmalar da bu bulgular1 desteklemektedir. Griffiths (2008),
dijital oyun bagimliliginin bireylerin giinliikk yasam aktivitelerini olumsuz
etkileyebilecek ciddi bir risk tasidigmi ve asir1 oyun oynama davraniglarmin zaman
yonetimi sorunlarina yol agabilecegini belirtmektedir. Kiraly ve arkadaslar1 (2014) ise
dijital oyun bagimliliginin bireyin akademik, profesyonel ve sosyal yasantisini sekteye
ugratabilecegini ifade etmektedir. Ayrica, Przybylski ve arkadaslari (2010), oyun
bagimliliginin, bireylerin zaman yonetimi becerilerini olumsuz etkileyerek, oyun
oynama siireleri iizerindeki kontrolii kaybetmelerine neden olabilecegini

vurgulamaktadir.
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Besinci tema, “Saglik Problemleri (Hareketsizlik, Goz Sagligi vb.)” olarak
ifade edilmistir. Katilim saglayan (K5, K16, K22, K23, K36), uzun sureli dijital oyun
kullaniminin hareketsizlik ve goz sagligi basta olmak tizere fiziksel saglik sorunlarina
yol actigint belirtmistir. Dijital oyun kullanimmin futbolcular {izerinde saglik

acisindan olumsuz etkiler yaratabilecegi 6ngorilmektedir.

Katilimcilar, FIFA gibi dijital oyunlarin yalnizca zaman yonetimi ve bagimlilik
acisindan degil, ayn1 zamanda fiziksel saglik iizerindeki olumsuz etkileri konusunda
da endiselerini dile getirmistir. Ozellikle uzun siire hareketsiz kalma ve ekrana bakma

stiresinin artmasi, fiziksel saglik agisindan riskler dogurabilmektedir.

"Hareketsizlik ve uzun siire ekrana bakmak saghgimi olumsuz etkiliyor, goz
problemlerine neden olabilir® (K5, K16, K22, K23, K36) diyerek, uzun sireli oyun
oturumlarinin fiziksel sagliga zarar verebilecegini belirtmistir. Katilimcilarin bu
ifadeleri, dijital oyunlarin asir1 kullanimmin saglik sorunlarina yol agabilecegi

yoniindeki bilimsel ¢calismalarla da ortiismektedir.

Alan yazindaki ¢alismalar, dijital oyunlarin uzun siireli kullaninminin fiziksel
aktiviteyi azalttigimm1 ve bu durumun saghk iizerinde cesitli olumsuz etkiler
yaratabilecegini gostermektedir. Marshall ve arkadaslar1 (2004), hareketsiz eglence
aliskanliklarinin obezite, kas-iskelet sistemi rahatsizliklar1 ve gbz yorgunlugu gibi
saglik sorunlarm artirabilecegini ifade etmektedir. Ayrica, Tremblay ve arkadaslar
(2011), uzun siireli ekran kullaniminin fiziksel aktivite eksikligine neden oldugunu ve

bu durumun genel saglik lizerinde olumsuz etkiler yarattigini vurgulamaktadir.

Son olarak, “Psikolojik Etkiler ve Stres” baslikli altinci1 temada, Katilimcilar
(K1, K7, K8, K9, K17, K18, K21, K31, K33), dijital oyunlarin bazi1 durumlarda
oyuncular tzerinde olumsuz psikolojik etkilere ve strese neden olabildigini ifade
etmislerdir. Ozelikle oyun sirasinda rekabetin ve kaybetme hissinin bazen olumsuz

psikolojik etkiler yaratabilecegi diisiiniilmektedir.

Katilimcilar, FIFA gibi rekabetci dijital futbol oyunlarmmin stres seviyelerini
artirabilecegini  ve kayiplarm duygusal tepkiler {iizerinde olumsuz etkiler

yaratabilecegini ifade etmistir. Rekabet ortaminin sagladigi motivasyon ve heyecanin
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yant sira, kaybetme deneyimi oyuncular i¢in hayal kirikligi ve 6fke gibi negatif

duygulara yol acabilmektedir.

"Kaybettigimde ¢ok sinirleniyorum ve oyun bana stres yaratabiliyor” (K1, K7,
K8, K9, K17, K18, K21, K31, K33) diyerek, dijital oyunlarin psikolojik agidan
zorlayic1 olabilecegine isaret etmistirler. Ozellikle FIFA gibi rekabetci spor
oyunlarinda, kazanma arzusu ve basarisizlik korkusunun duygusal baskiy1 artirdigi

goriilmektedir.

Bu bulgular literatiirde de desteklenmektedir. Eryillmaz ve Dogan (2019),
rekabet¢i dijital oyunlarin duygusal yonetimi zorlastirabilecegini ve oyuncularin kayip
yasadiklarinda stres seviyelerinin arttigini belirtmistir. Karagiin ve Yildirim (2020),
yogun rekabet iceren oyunlarin kaybetme korkusu, basarisizlik hissi ve hayal kiriklig1
gibi olumsuz duygulara sebep olabilecegini ortaya koymaktadir. Ozellikle profesyonel
futbolcular gibi rekabeti yiiksek seviyede deneyimleyen bireyler icin, oyun

kayiplarini psikolojik baskiy1 artirict bir unsur oldugu ifade edilmektedir.

Bu tiir oyunlarm olumsuz duygusal etkilerini yonetmek i¢in, oyuncularin
yalnizca rekabete degil, ayn1 zamanda eglence ve stratejik gelisim gibi unsurlara da
odaklanmalar1 Onerilmektedir (Tirkmen, 2021). Boylece, oyun deneyiminin
psikolojik baskidan ziyade bilissel gelisim ve keyif alma siirecine doniismesi

saglanabilir.

Bu bulgular, nicel ve nitel verilerin birlikte yorumlandig: biitiinciil bir bakis
acistyla degerlendirildiginde, dijital oyunlarin futbolcular i¢in ¢ok boyutlu etkiler
yarattigini gostermektedir. Nitel veriler, FIFA gibi dijital futbol oyunlarmin futbolcular
acisindan hem eglenceli bir bos zaman aktivitesi hem de sosyal baglar1 giiclendiren bir
ara¢ oldugunu ortaya koyarken; aym1 zamanda stratejik diisiinme, futbol bilgisi
kazanimi ve psikolojik rahatlama gibi alanlarda da katki sagladigini gostermektedir.
Bu bulgular, nicel verilerle kismen &rtiismektedir. Ornegin, calismada en yiiksek
ortalamaya sahip zihinsel becerilerden biri olan Zihinsel Canlandirma ve Kendinle
Konusma, oyuncularin oyun sirasinda zihinsel strateji kurduklarmi, oyun deneyimini
kendi hayatlarma uyarladiklarin1 ve oyun ortamindaki olaylar1 gercek yasamla

bagdastirarak anlamlandirdiklarini diisiindiirmektedir.
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Bununla birlikte, nitel veriler dijital oyunlarin asir1 kullanimina bagl olarak
olusabilecek riskleri de ortaya koymaktadir: bagimlilik, zaman ydnetimi sorunlari,
fiziksel saglik problemleri (hareketsizlik, goz sagligi vb.) oldugunu belirtmislerdir. Bu
durum, nicel verilerde zihinsel beceriler ile dijital oyun oynama tutumu arasinda

anlamli bir iligki bulunamamasi (p>0,05) sonucu ile uyumludur.

"FIFA oyunu oynamanin, gercek futbol performansina olumlu ve olumsuz
etkileri nelerdir sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda nicel ve nitel olarak

degerlendirdigimizde ;

Taktiksel Etkiler, Teknik ve Beceri Etkileri, Psikolojik ve Motivasyonel Etkiler,

Fiziksel ve Gergekeilik Boyutu temalar1 olusturulmustur

Taktiksel Etkiler agisindan degerlendirildiginde, katilimcilar dijital oyunlarin
stratejik diisiinme becerilerini gelistirdigini, saha goriislerini artirdigini ve taktik
anlayiglarmi genislettigini ifade etmislerdir (K2, K6, K7, K9, K10, K19, K20, K23,
K24, K25, K29, K33, K35). Ancak bazi1 katilimcilar, dijital oyunlarda 6grenilen
taktiklerin gergek futbolla birebir ortiismedigini ve yanlis uygulamalarin saha igindeki
performansi olumsuz etkileyebilecegini belirtmislerdir (K3, K15, K20, K25, K28,
K30). Katilimcilardan gelen goriisler dogrultusunda dijital oyunlarmn taktik bilgisini
artirma potansiyeline sahip oldugunu ancak gercek saha deneyiminden bagimsiz

olarak degerlendirilmesi gerektigi soylenebilir.

Katilimcilar, FIFA gibi dijital futbol oyunlarinin stratejik diisiinme becerilerini
gelistirdigini ve saha i¢indeki pozisyon alma ile hizli karar verme stire¢lerine katkida
bulundugunu belirtmistir. Ozellikle oyun iginde uygulanan taktiklerin, oyuncularm

sahada daha biling¢li ve hizli diisiinmesine yardime1 oldugu ifade edilmektedir.

"FIFA ' da oyun iginde dogru stratejiler gelistirmeyi ogreniyorum, hizli ve
stratejik kararlar aliyyorum. Bu durum gergek sahada hizli diigiinmeme yardimci
oluyor” (K3, K6, K9, K10, K19, K20, K23, K24, K29, K33) diyerek, oyun
deneyiminden edindigi taktiksel kazanimlarm gercek sahada kendisine avantaj

sagladigini belirtmistirler.
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Alan yazinda da bu bulgular1 destekleyen ¢aligmalar mevcuttur. Green ve
Bavelier (2012), dijjital futbol oyunlarinin futbol anlayisini gelistirerek, oyuncularin
saha i¢indeki pozisyon alma becerilerini ve stratejik diisiinme yeteneklerini artirdigini
ifade etmektedir. Ancak, bazi arastirmalar dijital oyunlarda Ogrenilen taktiklerin
birebir gercek futbolla oOrtiismedigini vurgulamaktadir. Meara (2020), oyun ig¢i
stratejilerin sahada uygulanmasinin her zaman miimkiin olmadigini1 ve bazen yanlis

uygulamalarin saha i¢i performansi olumsuz etkileyebilecegini ortaya koymaktadir.

Bunun yani sira, Evans (2018) dijital oyunlardaki stratejilerin cogu zaman
abartili veya idealize edilmis oldugunu ve gercek saha kosullarindan farkli dinamiklere
sahip oldugunu belirtmektedir. Bu durum, oyunlarda kazanilan stratejik aligkanliklarin
dogrudan gercek sahaya tasinmasinin her zaman dogru bir sonu¢ vermeyebilecegini

gostermektedir.

Teknik ve Beceri Etkileri agisindan incelendiginde, futbolcular dijital
oyunlarin pas, plase ve diger teknik hareketlerde gelisim sagladigini ve farkl teknikleri
deneme cesaretlerini artirdigini ifade etmislerdir (K5, K12, K22, K23, K26, K27,
K30, K34). Bununla birlikte, bazi katilimcilar, oyunda uygulanan hareketlerin sahada
gercekei olmayabilecegini ve bu durumun kafa karisikligi yaratabilecegini dile
getirmislerdir (K5, K15, K17, K20). Elde edilen goriisler dogrultusunda dijital
oyunlarin teknik beceri gelisimine katki saglayabilecegi ancak sahada dogrudan

uygulanabilirliginin bireysel farkliliklara bagl oldugu ifade edilebilir.

Katilimcilar, FIFA gibi futbol simiilasyonlarinin teknik beceriler ve saha ici
oyun goriisii acisindan fayda sagladigini belirtmistir. Dijital oyunlarm farkli pas
tekniklerini, plase vuruslarini ve ¢esitli teknik hareketleri sanal ortamda deneyimleme

firsat1 sundugu ifade edilmektedir.

Katilim saglayan (K5, K12, K22), "Pas ve plase gibi teknik hareketlerde
gelisme yasaniyor, yeni hareketleri deneme cesareti olusuyor” diyerek, oyunun
oyuncularin teknik becerilerini gelistirme noktasinda tesvik edici bir faktor oldugunu
vurgulamaktadir. Diger katilimeilar ise (KS, K23, K25), "Oyun sayesinde sahay: daha
genis agidan gorebiliyorum ve bu durum gercek futbol maglarinda bana yardimci

oluyor"” ifadesiyle FIFA nin saha goriisii ve oyun i¢i farkindalik kazanmaya olumlu
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katkt sundugunu dile getirmistir. Ancak, bazi katilimcilar dijital oyunlardaki teknik
hareketlerin gercek futbola birebir aktarilmasinin miimkiin olmadigin1 ve sahada
uygulanabilirliginin = smirli  oldugunu  belirtmistic:  "Oyunda uygulanan bazi

hareketlerin gercek futbolda uygulanmast imkansiz"” (K20).

Alan yazindaki ¢alismalar da bu bulgular1 desteklemektedir. Green ve Bavelier
(2012), dijital futbol oyunlarinin oyunculara taktiksel farkindalik kazandirarak, farkl
pas teknikleri, vurus stilleri ve oyun i¢i karar alma siireclerini gelistirmelerine yardimci
olabilecegini belirtmektedir. Ancak, bazi arastirmalar dijital oyunlarin gercek saha
becerileri iizerindeki etkisine elestirel yaklagmaktadir. Brehm (2020), dyjital oyunlarin
bazi1 hareketleri oldugundan daha kolay gostererek, oyuncularmm sahada hatal
uygulamalar yapmasina neden olabilecegini ve bunun taktiksel yanlis anlamalara yol

acabilecegini ifade etmektedir.

Bunun yani sira, Jacobsen ve Lum (2018), djjital futbol oyunlarmin oyunculara
teorik bir futbol zekasi kazandirabilecegini ancak gercek fiziksel deneyim ve saha
kosullar1 g6z oniine alindiginda, bu becerilerin dogrudan sahaya aktarilmasinin her

zaman miimkiin olmadigini belirtmektedir.

Dijital oyunlarin futbolcular {izerinde hem olumlu hem de olumsuz psikolojik
etkiler yarattigi1 goriilmektedir. Baz1 futbolcular, oyun oynayarak motivasyonlarmin
arttigini ve 6zgiiven kazandiklarini ifade ederken (K6, K10, K29, K30, K34), bazilar1
ise oyunlarda yasanan yenilgilerin moral bozukluguna neden oldugunu ve asir1 hirsin

gereksiz stres olusturabilecegini dile getirmistir (K1, K8, K18).

Katilimcr (K6, K10, K11), "Oyun motivasyonumu artiriyor, arkadaglarimi
yenmek ozgiiven sagliyor” diyerek, dijital oyunlarin rekabet¢i dogasinin kisisel
Ozgiliveni artirici bir etkiye sahip olabilecegini vurgulamaktadir. Ancak diger bir
katiimcilar ise (K1, K8), "Oyunda yenilince sinirleniyorum, bu da bazen gergek
hayatima yansiyabiliyor"” diyerek, oyun i¢indeki kayiplarin gercek hayattaki ruh halini

olumsuz etkileyebildigini ifade etmektedir.

Bulgular iizerinden desteklenen caligmalara baktigimizda Przybylski ve
arkadaglar1 (2010), djjital oyunlarin kullanicilarin motivasyonunu artirabilecegini ve

ozellikle rekabet¢i oyunlarin 6zgliven Tlzerinde olumlu bir etkisi oldugunu
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belirtmektedir. Ancak, Vorderer ve Ritterfeld (2003) rekabet¢i oyunlarin asir1 hirsi
tetikleyerek, oyuncularin stres seviyelerini yiikseltebilecegini ve bazen olumsuz

psikolojik etkilere neden olabilecegini ortaya koymustur.

Bunun yani sira, Granic ve arkadaglar1 (2014) dijital oyunlarin psikolojik
esneklik kazandirabilecegini ve oyuncularin yenilgilerden ders c¢ikararak stres
yonetimi becerilerini gelistirmelerine yardimc1 olabilecegini vurgulamaktadir. Ancak,
oyun siiresinin kontrolsiiz bir sekilde uzamasi ve rekabetin asir1 derecede ciddiye
almmas1 durumunda, psikolojik baskmin artabilecegi ve oyuncularin giinliik
yasamlarinda huzursuzluk hissedebilecegi belirtilmektedir (Karagiin ve Yildirim

2020).

Dijital futbol oyunlarmin futbol bilgisi edinme ve oyun stratejilerini anlama
iizerindeki etkileri katilimeilar tarafindan farkli yonleriyle ele alinmistir. FIFA gibi
futbol simiilasyonlarmin, oyunculara teknik ve taktik bilgisini artwrma, stratejik
diisiinme yetilerini gelistirme ve futbol diinyasina dair genel bir bilgi birikimi saglama
acisindan faydali oldugu belirtilmistir. Ancak, bazi katilimcilar oyunun gergek
futboldan farkli mekaniklere sahip oldugunu ve fiziksel gercekligi tam anlamiyla

yansitamadigini ifade etmistir.

Katilimcilarin =~ biiyilk  bir kismi  FIFA  oyununun futbol bilgilerini
gelistirmelerine katki sundugunu dile getirmistir. Ozellikle futbolcu profillerini, oyun
sistemlerini ve farkli liglere ait kurallar1 6grenmek konusunda oyunlarin faydah

oldugu belirtilmistir:

"Futbol hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmami sagliyor, bilmedigim
oyunculart ve takimlari 6greniyorum.” (K1, K2, K8, K14, K26).

Bununla birlikte, bazi katilimcilar FIFA’daki hareketleri saha i¢inde
uygulamaya c¢alistiklarinda ayni sonucu alamadiklarini belirtmis ve oyunun fiziksel
gercekeilikten uzak oldugunu dile getirmistir: "Oyunda gerceklestirdigim hareketleri
sahada denemeye ¢alisiyorum ama yapamiyorum.” (K20). Bu bulgular, literatiirde
dijital oyunlarin biligsel yetenekleri ve analitik diisiinme becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu gosteren ¢aligmalarla ortiismektedir. Green ve Bavelier

(2012) dijital oyunlarin hizli karar verme, stratejik planlama ve problem ¢dzme
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becerilerini gelistirdigini belirtirken, Gee (2007) oyunlarin etkilesimli yapisinin

biligsel gelisimi destekledigini savunmaktadir.

Ancak, bazi ¢alismalar dijital futbol oyunlarinin gergek spor deneyimini tam
olarak yansitamadigi yoniinde elestiriler getirmektedir. Juul (2010) ve Sweetser ile
Wyeth (2005) dijital oyunlarin gergek futbolun karmasik dinamiklerini tam olarak
simiile edemedigini ve saha i¢i fiziksel etkilesimleri yeterince aktaramadigini ortaya
koymaktadir. Ayni sekilde, Brehm (2020) FIFA gibi oyunlarin fiziksel kondisyon,
dayaniklilik ve temas gerektiren yonleri eksik biraktigini ve oyuncularin gergek futbol

ile dijital futbol arasindaki farklar1 ayirt etmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Ozellikle fiziksel gergekgilik agisindan degerlendirildiginde, dijital futbol
oyunlarinin saha i¢indeki miicadele dinamiklerini, oyuncular arasindaki fiziksel
temaslar1 ve kondisyon faktorlerini eksik yansittigina dair elestiriler bulunmaktadir
(Jansz & Martens, 2005). Bu durum, FIFA gibi oyunlarin futbol bilgisini
artrrabilecegini ancak fiziksel yeterlilik ve saha i¢i hareket dinamikleri agisindan

eksiklikler barmdirdigini1 gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, nitel veriler dijital oyunlarm taktiksel
digiinme, stratejik gelisim ve futbol bilgisi agisindan katki sundugunu ortaya
koyarken; psikolojik, fiziksel ve gerceklik boyutlarinda ise bu katkinin sinirli ve
bireysel farkliliklara bagli oldugunu gostermektedir. Nicel bulgular bu durumu
desteklemekte, ancak oyun oynama tutumunun zihinsel beceriler iizerindeki etkisinin

bireyden bireye degistigini gostermektedir.

Oynadigimz Dijital Oyunun Bilissel, Duyussal, Psikomotor ve Sosyal
Gelisim Alanlarina Etkileri nelerdir sorusuna verilen cevaplar dogrultusunda

nicel ve nitel olarak degerlendirdigimizde;

Biligsel Gelisim Uzerindeki Etkiler, Duyussal Gelisim Uzerindeki Etkiler, Psikomotor
Gelisim Uzerindeki Etkiler, Sosyal Gelisim Uzerindeki Etkiler temalar1

olusturulmustur

Biligsel gelisim ag¢isindan, bazi katilimcilar (K1, K2, K3, K5, K6, K7, K9,
K19, K20, K23, K26, K33, K36) dijital oyunlarin stratejik diisiinme, hizli karar alma,
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problem ¢ozme ve dikkat-konsantrasyon becerilerini gelistirdigini ifade ederlerken az
sayida katilimer (K2, K3, K15) asir1 oyun siiresinin gergeklik algisini bozabilecegini
sOylemislerdir. Dijital oyunlarin futbol sahasinda ani karar verme siireglerini
hizlandirabilecegi ve oyun okuma becerilerini arttirabilecegi goriilmektedir. Ancak
futbolcularin oyun i¢indeki karar mekanizmalarina fazlaca giivenmesi nedeniyle saha

icindeki esnekliklerini kaybedebilecegi de ifade edilebilir.

Katilime1 Ornekleri:

"Oyun iginde dogru stratejiler gelistirivorum, hizli ve stratejik kararlar

aliyorum." (K2, K3, K8, K9, K19, K20, K23)

o "Akil yiiriitme, analitik diisiinme yetimi gelistiriyor." (K6, K24, K27, K33,
K34)

o "Hizli kararlar almam gerekiyor ve bu becerilerimi gelistiriyor." (K2, KS, K7,

K19, K20, K29, K35, K36)

o "Oyun boyunca stirekli odaklanmak gerekiyor, konsantrasyonum artiyor.” (K3,

K9)

Katilimcilar, FIFA oyununun biligsel gelisime olumlu katki sagladigi
goriisiindedir. Ozellikle oyunun strateji olusturma, planlama ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi belirtilmektedir (Green ve Bavelier, 2012). FIFA oyununun
dikkat ve konsantrasyonu artirdigi, hizli ve dogru karar verme becerilerini
gelistirdigi vurgulanmaktadir (Green ve Bavelier 2012). Diger yandan dijital
oyunlarin asir1 kullanimi, bireylerde biligsel asir1 yiiklenmeye neden olabilir ve
gercek hayattaki karar alma stire¢lerini olumsuz etkileyebilir (Karagiin ve Yildirim
2020). Futbolcularin oyun i¢i mekaniklere fazlasiyla giivenmesi, saha i¢indeki
degisken durumlara adapte olma yetenegini sinirlayabilir ve hizli oyun temposuna
bagimlilik olusturabilir (Aydin 2021). Ozellikle FIFA gibi oyunlarda belirli
hareketlerin ve stratejilerin siirekli tekrarlanmasi, saha i¢inde yenilik¢i diisiinmeyi
engelleyerek oyuncularin ezberci bir taktik anlayisina yonelmesine neden olabilir

(Giiven 2020).
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Duyussal gelisim ag¢isindan, katilimcilarin bazilar1 (K2, K5, K7, K9, K10,
K20, K31). djjital oyunlarmn basar1 duygusu kazandirdigini, motivasyonu artirdigini
ve duygusal kontrol mekanizmalarini gelistirdigini vurgularken. Bununla birlikte, baz1
katilimcilar kaybetmenin yarattigi moral bozuklugu, stres ve sinirlilik hali nedeniyle
oyunlarin duygusal dengeyi olumsuz etkileyebilecegini belirtmistir (K1, K8, K11,
K16, K18, K31). Ozellikle rekabetgi oyunlarin, futbolcularin 6zgiivenini arttirip saha

icindeki miicadele ruhlarini besleyebilecegi soylenebilir.

Katilime1 Ornekleri:

o "Kazandigimda basari hissi, kaybettigimde daha giiclii geri donme istegi
olusuyor." (K2, K19, K20, K31)

o "Zor durumlarda sabirli kalmami saglhyor, duygusal kontroliimii gelistiriyor."

(K5, K7, K9, K31)

o "Kaybettigim mag¢larda moral bozuklugu ve stres yasiyorum." (K1, K11, K16,
K18, K31)

Katilimcilar FIFA oyununun duyussal (duygusal) gelisim tizerindeki etkilerine
deginmiglerdir. Oyunun rekabet¢i yapist nedeniyle kazanma-kaybetme
durumlarinin yarattig1 basar1 duygusu ve yenilgi durumlariyla basa ¢ikma
yetisinin gelistirildigi ifade edilmistir. Dijital oyunlarda yasanan kazanma ve
kaybetme durumlarinin duygusal diizenleme becerilerini etkiledigi ve basar1
hissini pekistirdigi literatlirde yer almaktadir (Sweetser ve Wyeth, 2005; Juul,
2010). Ancak ayn1 zamanda oyunun rekabet¢i yapisinin stres, moral bozuklugu
ve kaygi gibi olumsuz duygulara neden olabilecegi de belirtilmistir (Hellstrom

vd., 2012; Hazar, 2018).

Psikomotor gelisim agisindan, katilimcilarin bazilar1 (K1, K2, K5, K6, K12, K15,
K16, K20, K23, K26, K29, K30, K33, K36). Dijital oyunlarin el-gtz
koordinasyonunu, refleks hizin1 ve ince motor becerilerini gelistirdigini ifade
etmiglerdir Ancak bazi katilimcilar, uzun siireli oyun oynama ahigkanligmm fiziksel

yorgunluk, kas agrilar1 ve géz saghig tizerinde olumsuz etkiler yaratabilecegini dile

getirmislerdir (K22, K23, K34). Ozellikle hizli karar alma ve anlik reaksiyon
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gerektiren oyunlarin, futbolcularin sahada daha hizli tepki vermelerine katki

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Katilimeci Ornekleri:

"Joystick kullanimi motor becerilerimi ve koordinasyonumu gelistiriyor." (K1,

K5, K6, K12, K15, K19, K20, K23, K26, K29, K30, K33, K36)

"Ani tepkilerim gelisiyor, reaksiyon zamanlarim kisalryor.” (K1, K2, K5, K7,
K31, K36)

FIFA oyununun fiziksel becerileri, 6zellikle el-goz-ayak koordinasyonu ve
refleksleri gelistirdigi katilimcilar tarafindan ifade edilmistir. Dijital oyunlarin
motor beceriler iizerindeki olumlu etkileri, joystick ve tus kombinasyonlar1
araciligiyla reflekslerin ve el-g6z koordinasyonunun gelismesine katki
sagladig1 literatiirde desteklenmektedir (Green ve Bavelier, 2012). Olumsuz
anlamda ise bu durum Uzerinde dikkat edilmis ve uzun siire ekrana maruz
kalmanin g6z yorgunlugu, kas gerginligi ve postiiral problemlere yol

acabilecegi belirtilmistir (Karagiin ve Yildirim 2020).

Sosyal gelisim agisindan dijital oyunlarin bazi katilimeilar icin (K2, K3, K4,
K9, K10, K19, K20, K23, K27, K29, K30, K34, K35). Takim caligmasi
becerilerini giiclendirdigi, yeni insanlarla tanisma firsat1 sundugu ve iletisim
yetkinliklerini artirdig1 belirlenmistir Bununla birlikte, baz1 katilimcilar asir1
oyun bagimliliginin bireyleri sosyal izolasyona stiriikleyebilecegini ve gercek
sosyal etkilesimlerden uzaklastirabilecegini belirtmislerdir (K4, K16, K18,
K21, K24). Dijital oyunlarin futbolcularin takim arkadaslariyla olan iligkilerini
gelistirip futbolcular arasindaki sosyal baglar1 gili¢lendirebilecegi ifade

edilebilir.

Katilime1 Ornekleri:

"Arkadaglarimla takim olarak oynuyoruz, sosyal baglarimiz gii¢leniyor.” (K2,

K3, K4, K9, K10, K19, K20, K23, K27, K30, K34, K35)
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e "Online oyun sayesinde farkl kiiltiirlerden insanlarla tanisiyorum, sosyal

becerilerim gelisiyor." (K4, K10, K19, K20, K29)

Calismada FIFA oyununun sosyal iliskilere ve iletisim becerilerine dnemli
katki sagladigini dile getirmistir. Takim ¢aligmasi, stratejik is birligi ve sosyal baglarin
giiclenmesine yardimci oldugu, ¢cevrimi¢i oyun imkaninin ise farkli insanlarla tanigma
ve farkl kiiltiirleri tanima firsatlar1 sundugu belirtilmistir (Kowert ve Oldmeadow,
2013; Cole and Griffiths, 2007). Ote yandan bazi katilimcilar, oyun oynama siiresinin
asiriya kagmasi durumunda duygusal alanda stres ve kaygmin arttigmi, bagimlilik
riskinin olustugunu ve sosyal yasamdan kopmaya yol acabilecegini belirtmislerdir. Bu
olumsuz durumlarin saglik problemlerine ve hareketsiz yasam nedeniyle fiziksel
saglik sorunlarina neden olabilecegi literatiirde belirtilmektedir (Marshall vd. 2004;
Hazar 2018). Calismanin nicel verileri dijital oyun tutumlarmmin zihinsel becerilerle
smirlt diizeyde iliskili oldugunu gosterirken; nitel veriler, bu iliskinin 6zellikle
psikososyal ve duygusal islevler iizerinden kuruldugunu ortaya koymaktadir. Bu
yoniiyle, dijital oyunlarin profesyonel futbolcularda sadece bir bos zaman etkinligi
degil, ayn1 zamanda duygusal diizenleme, sosyal bag kurma ve stresle basa ¢ikma arac1

oldugunu belirtmektedir.

Sonug olarak bu doktora tezinde, Tiirkiye Siiper liginde FIFA oyunu oynayan
profesyonel futbolcularmm dijital oyun oynama tutumlar1 ile zihinsel becerileri
arasindaki iligki incelenmis ; nicel ve nitel bulgular birlikte ele almarak
yorumlanmistir. Nicel bulgular, dijital oyun oynama tutumlar1 ile zihinsel beceri
toplam puani arasinda anlamli bir iligki bulunmadigini géstermistir. Ancak, biligsel
boyut ile zihinsel becerilerin bazi alt boyutlar1 arasinda anlamli iligkiler tespit
edilmistir. Bu durum, dijjital oyunlarin dogrudan zihinsel becerileri gelistirmedigi
ancak belirli bilissel siiregleri destekleyebilecegini gdstermektedir. Ozellikle futbol
gibi hizli karar alma ve anlik tepki gerektiren spor dallarinda, bu tiir oyunlarin
sporcularm zihinsel stireclerini destekleme potansiyeli bulunmaktadir (Boot, Blakely
ve Simons, 2011). Karagiin ve Yildirim (2020) ise ozellikle strateji ve spor temelli
oyunlarin odaklanma, hizli diisiinme ve planlama gibi zihinsel becerilere katki
sagladigimi vurgulamistir. Ayrica, Tirkiye'de yapilan bazi arastrmalar da dijital
oyunlarm dikkat, bellek ve biligsel esneklik gibi becerileri gelistirdigini ortaya
koymaktadir (Hazar 2018; Karagiin ve Yildirim 2020).
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Ote yandan, dijital oyun oynama tutumlari ile zihinsel beceri toplam puani
arasinda anlamli bir iliskinin bulunmamasi, oyunlarin biligsel gelisime etkisinin
bireysel ve baglamsal faktorlere bagl olabilecegini diisiindiirmektedir. Olumsuz bir
perspektiften bakildiginda, dijital oyunlarin zihinsel becerileri gelistirmede tek basma
yeterli olmadigi, bu siireglerin fiziksel antrenman, motivasyonel faktorler ve kisisel
deneyimler gibi bir¢ok degisken tarafindan etkilendigi goriilmektedir (Gucciardi at al
2009). Bazi arastirmalar dijital oyunlarin belirli zihinsel siirecleri gliclendirirken, uzun
streli ekran maruziyetinin dikkat dagmikligi, bilissel asir1 yiiklenme ve zaman
yonetimi sorunlarma yol agabilecegini ortaya koymaktadir (Karagiin ve Yildirim
2020).Ayrica dijital oyunlar bireylerin hem biligsel hem de sosyal becerilerini
gelistirme potansiyeline sahiptir ve bu potansiyel, 6zellikle spor gibi stresli ortamlarda

daha da 6nemli hale gelmektedir (Hazar 2022).

Bu baglamda, dijital oyunlari sporcularda zihinsel becerileri gelistirmesi i¢in

dengeli ve kontrollii bir kullanimin gerekliligi vurgulanmalidir.

Nitel veriler ise futbolcularin dijital oyunlar1 sosyallesme ve eglence araci
olarak kullandiklarini ortaya koymustur. Katilimcilar, oyunlarin takim i¢i iletisimi
giiclendirdigini, stratejik distinmeyi destekledigini ve rekabet duygusunu
pekistirdigini ifade etmistir. Bu sonuglar, dijital oyunlarin takim sporlarinda sosyal
baglar1 kuvvetlendirdigini belirten ¢alismalarla ortiismektedir (Granic at al 2014;
Giiven 2020). Ancak, bazi1 futbolcular dijital oyunlarin zaman yonetimi agisindan
sorun yaratabildigini ve bagimlilik riski tasidigimi dile getirmistir. Nicel bulgular
incelendiginde de oyun siiresi ile zihinsel beceriler arasinda anlamli bir iliski
bulunmadigi, bu nedenle oyun siiresinin bilingli yonetilmesi gerektigi gorilmiistiir.
Literatlirde de asir1 oyun oynama ile zihinsel beceriler arasinda dogrusal bir iliski
olmadigi, oyun siiresinin kontrolsiiz sekilde artmasmin psikolojik ve fiziksel
olumsuzluklara yol acabilecegi belirtilmektedir (Kowert and Oldmeadow 2013;
Karagiin ve Yildirim 2020).

Elde edilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde, dijital oyunlarin biligsel
ve sosyal becerileri destekleyici yonleri oldugu ancak fiziksel performansa dogrudan
katki saglamadig goriilmektedir. Nitekim katilimcilarm bir kism1 oyunlarin stratejik

diistinme ve hizli karar alma gibi alanlarda fayda sagladigini, ancak gergek futboldaki
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fiziksel gereksinimlerle oOrtiismedigini belirtmistir. Bu bulgu, literatiirde yer alan
“dijital oyunlarm belirli zihinsel becerileri destekledigi ancak fiziksel antrenmanin
yerini tutamayacagi” yoniindeki calismalarla uyumludur (Tirkmen 2021). Sonug
olarak, dijital oyunlarin sporcular icin kontrolli kullanilmasi gerektigi, biligsel
gelisimi destekleyici yonlerinin degerlendirilebilecegi ancak fiziksel ve mental saglik
iizerindeki etkilerinin géz ardi edilmemesi gerektigi vurgulanmalidir. Gelecek
arastirmalarda, oyun oynama siiresi, oyun tiirii ve bireysel farkliliklarin bu iligki

iizerindeki etkileri daha detayli olarak incelenmelidir.

Calismada incelenen Tiirkiye Siiper liginde FIFA oyunu oynayan profesyonel
futbolcularin dijital oyun oynama tutumlari ile sporda zihinsel antrenman arasindaki
iligki; nicel ve nitel bulgular birlikte ele alinarak yorumlanmistir. Nicel bulgular, dijital
oyun oynama tutumlari ile sporda zihinsel antrenman toplam puani arasinda anlamli
bir iligki bulunmadigmi gostermistir. Ancak, biligssel boyut ile zihinsel antrenman baz1
alt boyutlar1 arasinda anlamli iligkiler tespit edilmistir. Bu durum, dijital oyunlarin
dogrudan zihinsel becerileri gelistirmedigi ancak belirli biligsel siirecleri
destekleyebilecegini gostermektedir. Yildiz ve Senel (2017), zihinsel antrenmanlara ek
olarak dijital oyun oynayan sporcularin biligsel becerilerinde artis gozlendigini
belirtmislerdir.Ozellikle futbol gibi hizh karar alma ve anlik tepki gerektiren spor
dallarinda, bu tiir oyunlarin sporcularin zihinsel stireglerini destekleme potansiyeli
bulunmaktadir (Boot, Blakely ve Simons, 2011). Ayrica, Tiirkiye'de yapilan bazi
arastirmalar da dijital oyunlarin dikkat, bellek ve biligsel esneklik gibi becerileri
gelistirdigini ortaya koymaktadir (Hazar 2018; Karagiin ve Yildirim, 2020).

Ote yandan, dijital oyun oynama tutumlar1 ile sporda zihinsel antrenman
toplam puani arasinda anlaml bir iliskinin bulunmamasi, oyunlarin biligsel gelisime
etkisinin bireysel ve baglamsal faktorlere bagli olabilecegini diisiindiirmektedir.
Olumsuz bir perspektiften bakildiginda, dijital oyunlarin zihinsel becerileri
gelistirmede tek basma yeterli olmadigi, bu siireclerin fiziksel antrenman,
motivasyonel faktorler ve kisisel deneyimler gibi bircok degisken tarafindan
etkilendigi goriilmektedir (Gucciardi vd. 2009). Ayrica, bazi arastirmalar dijital
oyunlarm belirli zihinsel siirecleri gii¢lendirirken, uzun siireli ekran maruziyetinin

dikkat dagmikligi, biligsel asir1 yliklenme ve zaman yOnetimi sorunlarma yol
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acabilecegini ortaya koymaktadir (Karagiin ve Yildirim, 2020). Bu baglamda, dijital
oyunlarin sporcularda zihinsel antrenmani gelistirmesi i¢in dengeli ve kontrollii bir

kullanimin gerekliligi vurgulanmalidir.

Nitel veriler ise futbolcularin dijital oyunlar1 sosyallesme ve eglence araci
olarak kullandiklarmi ortaya koymustur. Katilimcilar, oyunlarin takim igi iletigimi
giiclendirdigini, stratejik diislinmeyi destekledigini ve rekabet duygusunu
pekistirdigini ifade etmistir. Bu sonuglar, dijital oyunlarin takim sporlarinda sosyal
baglar1 kuvvetlendirdigini belirten ¢aligmalarla Ortiismektedir (Granic vd. 2014;
Giiven 2020). Stratejik diisiinme baglaminda, dijital oyunlarin 6zellikle spor tabanli
olanlarmnin oyuncularin durumsal analiz yapma, planlama ve karar verme becerilerini
giiclendirdigi goriilmektedir. Adams, Mayer ve Bediou (2019), djjital oyunlarin
oyuncularda ileri diizey problem ¢6zme ve hizli tepki verme yetilerini artirdigimi ve
bunun gercek yasamda stratejik durumlara uygulandigini gostermistir. Bu tiir oyunlar,
sporcularin sahadaki hizli pozisyon alma, rakip analizi ve karar verme gibi becerilerini
de dolayli olarak desteklemektedir. Literatiirde, dozunda ve kontrollii oynanan dijital
oyunlarin, 6zellikle biligsel yiikii dengeleme, stres azaltma ve motivasyon artirma gibi
yonlerden sporculara katki saglayabilecegi belirtilmektedir (Gentile vd. 2011;
Przybylski vd. 2010). Ancak, bazi futbolcular dijital oyunlarin zaman yonetimi
acisindan sorun yaratabildigini ve bagimlilik riski tagidigmi dile getirmistir. Nicel
bulgular incelendiginde de oyun siiresi ile zihinsel beceriler arasinda anlamli bir iliski
bulunmadigi, bu nedenle oyun siiresinin bilingli yonetilmesi gerektigi goriilmiistiir.
Literatiirde de asir1 oyun oynama ile zihinsel antrenman arasinda dogrusal bir iligki
olmadigi, oyun siiresinin kontrolsiiz sekilde artmasinin psikolojik ve fiziksel
olumsuzluklara yol agabilecegi belirtilmektedir (Kowert ve Oldmeadow 2013;

Karagiin ve Yildirim 2020).

Elde edilen bulgular genel olarak degerlendirildiginde, dijital oyunlarin biligsel
ve sosyal becerileri destekleyici yonleri oldugu ancak fiziksel performansa dogrudan
katki saglamadig goriilmektedir. Nitekim katilimcilarm bir kism1 oyunlarin stratejik
diistinme ve hizli karar alma gibi alanlarda fayda sagladigini, ancak gergek futboldaki
fiziksel gereksinimlerle oOrtiismedigini belirtmistir. Bu bulgu, literatiirde yer alan
“dijital oyunlarm belirli zihinsel becerileri destekledigi ancak fiziksel antrenmanin

yerini tutamayacagr” yoniindeki caligmalarla uyumludur (Tirkmen 2021).Ayrica
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Karagiin ve Yildirim (2020), dijital oyunlarin 6zellikle odaklanma, hizl1 diisiinme,
karar alma, strateji gelistirme gibi zihinsel antrenmanlara katki sundugunu belirtmistir.
Hazar (2018)’1n arastirmasinda ise, dijital oyunlarmn dikkat, gorsel hafiza ve problem
¢ozme gibi biligsel alanlarda gelisimi destekledigi, 6zellikle sporcu bireylerde bu
katkmin daha belirgin sekilde gozlemlendigi ifade edilmistir. Sonug olarak, dijital
oyunlarin sporcular i¢in kontrollii kullanilmas1 gerektigi, bilissel gelisimi destekleyici
yonlerinin degerlendirilebilecegi ancak fiziksel ve mental saglik lizerindeki etkilerinin
g6z ardi edilmemesi gerektigi vurgulanmalidir. Gelecek arastirmalarda, oyun oynama
stiresi, oyun tiirli ve bireysel farkliliklarin bu iliski lizerindeki etkileri daha detayli

olarak incelenmelidir.
5.1.Oneriler

5.1.1.Arastirma Metodolojisine Yonelik Oneriler
Gelecekteki c¢aligmalarin, oyun turd, bireysel motivasyon faktorleri ve

psikososyal degiskenler gibi ek faktorleri géz oniinde bulundurarak daha kapsamli

analizler yapmasi 6nerilmektedir

Zihinsel antrenmanlarm (6rnegin, stratejik diisiinme, karar verme) saha igi
performansla iliskisini belirlemek i¢in saha i¢i gézlem ve antrenman verileriyle de

desteklenen calismalar yapilabilir

Dijital Oyunlarin Fiziksel Performansla Baglantisin1 Arastiran Calismalar

Yapilmalidir.

Arastirma, profesyonel futbolcularin FIFA gibi futbol simiilasyonlarini tercih
ettigini gostermektedir. Bu nedenle, futbol simiilasyonlarinin futbolcularin saha ici
stratejik diisiinme becerileri, karar alma siirecleri ve oyun bilgisi lizerindeki etkilerini
daha derinlemesine inceleyen karsilastirmali ¢calismalar yapilabilir. Ayrica, FIFA gibi
oyunlarm, futbolcularin saha i¢indeki performanslarini artrmaya yonelik nasil daha

etkili kullanilabilecegi tizerine Oneriler gelistirilmelidir.

5.1.2. Arastirma Alanina Yonelik Oneriler
Dijital oyunlar1 futbol antrenman programlarina entegre ederek, oyun temelli

egitim ve gelisim stratejilerinin etkinligini arastirabilir.
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Futbol teknik direktorler sezon kamplarinda ,spor tesislerinde ,uygun sirede
futbolculara dijital oyun oynamalarina izin vererek stres azalmasina ve sosyal baglarin
giiclendirilmesine katki saglamasi i¢in dijital oyun oynamalarini 6nermelidir.

Sezon bas1 yeni kurulan takimlardaki futbolcularin en kisa zamanda sosyal bag

kurmak i¢in fifa oyununu oynamay1 dnerebilirler.
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EKLER

Ek-1
Dijital Oyun Oynama Tutum Ol¢egi

beni heyecanlandirir.

=
s ;
S| E g |8 | &
> |5 |5 |E |2
E |z |£ |2 |
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[
. Dijital oyun oynarken zamanin nasil 1 2 3 4 5
gectigini anlamam.
. Dijital oyunun faydalar: konusunda 1 2 3 4 5
stiphelerim var. *
. Dijital oyunlarin zaman kaybi oldugu 1 2 3 4 5
kanisindayim. *
. Dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonunu | 1 2 3 4 5
gelistirdigini diistiniirim.
. Dijital oyun oynamak insani 1 2 3 4 5
asosyallestirir. *
Dijital oyun oynayarak harcanan zamana | 1 2 3 4 5
uzultrdm.*
. Dijital oyun oynamayi sevimem. * 1 2 3 4 5
. Kafa dagitmanin en iyi yolu dijital oyun | 1 2 3 4 5
oynamaktir.
Dijital oyunlarda bir st b6lime gegmek | 1 2 3 4 5
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10. Dijital oyunlar hakkinda konusmak beni

stkar. *

11. Dijital oyun oynarken giclendirici, 6dil,

kupa kazanmak i¢in ¢abalarim.

12. Arkadaslarimla dijital oyunlar hakkinda

konusurum.

13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah,

giiclendirici, kupalarin yerini anlatirim.

14. Yeni ¢ikan dijital oyunlar

bilgisayar/telefonuma indiririm.

15. Buldugum her firsatta dijital oyun

oynarim.

16. Dijital oyunlarda seviyeleri gecene kadar

oynamaya devam ederim.

17. Verilen gorev/talimatlar1 yerine

getirmeye caligirim.

18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaslarima

anlatacagim birseyim yok.*

*Jtalik olarak gosterilen maddeler ters maddelerdir.
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Ek-2

Sporda Zihinsel Antrenman Envanteri (SZAE)
1 2 3 4
5
Tamamen Katilmmiyorum / Kararsizzim / Katilmiyorum / katihyorum /
Tamamen Katihyorum

1. Baski altindayken duygularimi kontrol edebilirim.
10 201 30 40 500

2. Dikkatimi performansin temel unsurlar1 (teknik, taktik, bedensel algi, vb.) lizerinde
toplamak i¢in kendimle konusma yontemini kullanirim.

10 201 30 40 s

3. Aklima koydugum her seyi basarabilecegime beni inandiran yiliksek bir 6zgiivene sahibim.
10 200 30 400 500

4. Ekibimin/takimimin iginde belirlenmis kurallari bilir ve uygularim.
10 201 30 407 501

5. Yarigma sirasinda baski altinda oldugum zamanlarda fiziksel ve zihinsel olarak
rahathigimi korur, yarismaya hazir hale gelirim.

10 201 30 407 50

6. Zor zamanlarm listesinden gelmek i¢in kendimle konusma yontemini kullanirim.
10 20 30 40 500

7. Herhangi bir basarisizlik beni yildirmaz, basarisizlik sonrasi kendimi toparlayabilir ve
devam edebilirim.

10 200 30 40 500

8. Bir yarigma sirasinda performansima yonelik dikkat dagitici faktorlere kolayca uyum
saglarim.

10 200 30 40 500

9. Yarismaya hazirlanirken durumun hayali ile ilgili olast engelleri planlayarak ve heyecani
hissederek, gercekei bir “Zihinsel Canlandirma” kurgularim.

10 200 30 40 50

10. Kendi degerimi, gii¢lii ve zayif yanlarimi bilirim, bunlar1 nasil gelistirecegime dair plan
yaparim.

10 201 30 40 500

11. Ekip/takim i¢indeki roliimii agik¢a goriir ve kabul ederim.
10 201 30 40 500

12. Bir yarigma sirasida kontroliimii kaybettigimde, dogru zamanda kontroliimii yeniden

kazanabilirim.
10 20 30 40 50
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13. Diisiincelerimi, duygularimi ve algilarimi diizenlemek i¢in kendimle konugurum.
10 200 30 40 500

14. Atletik becerilerime inancim tamdir.

10 20] 30 40 500

15. Ekibimin/takimimin bir pargasi oldugumun farkindayim ve herkesin sahip oldugu rolii
biliyorum.

10 20] 30 40 50

16. Yarisma sirasinda gereken hallerde rahatlayabilir, duygularimi kontrol edebilirim.
10 201 30 4] 500

17. Duygularim kontrol etmek i¢in zihinsel canlandirmay1 kullanirim.
10 201 30 407 500

18. Yarisma sirasinda ekibim/takimim ile etkili bir iletisim kurabilirim.
10 201 30 4] 500

19. Dikkatimi performansim iizerinde toparlayip bunu devam ettirebilirim, dikkatimin
dagildig1 durumlarda ise kolayca odaklanabilirim.

10 200 30 400 500
20. Yarisma oncesinde, yarisma /mag¢ performansimi olmasini istedigim sekilde zihnimde

canlandiririm.
100 200 30 47
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Ek-3

OZGECMIS

Kisisel Bilgiler

Ad1 Soyadi

Yigit YURTAYDIN

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu

I1kokul Aydin Ekrem Ciftci i1kdgretim Okulu
Ortaokul Mugla Emir Beyazit Ik gretim Okulu
Lise Mugla Turgut Reis Lisesi

Universite Mugla Sitk1 Kogman Universitesi

Yiiksek Lisans Ogrenimi

Mugla Sitkt Kogman Universitesi

Doktora Ogrenimi

Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi

Sertifika

UEFA B Futbol Antrendrliik Belgesi
Basketbol 1. Kademe Antrendérlik Belgesi

Is Deneyimi

Cahstign Kurum/Pozisyon

[stanbul Galata Universitesi Ogretim Gorevlisi
Spor Bilimleri Fakiltesi

Tletisim

E-posta Adresi
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