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OZET

YILMAZ, Volkan. E-Spor Oyuncularimin Dijital Oyun Bagimhiliklar: ile
Kompulsif Spor Tiiketimi Ozelliklerinin Incelenmesi, Yiiksek Lisans Tezi, Ardahan,
2024.

Bu c¢alismada “E-Spor Oyuncularinin Dijital Oyun Bagimliliklar1 Ile Kompulsif
Spor Tiiketimi Ozelliklerinin” incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu, 18 yas tizerinde olan 356°s1 (%70,6) erkek ve 148’i(29,4) kadin toplam 504
kisi olusturmustur. Arastirmada, betimsel arastirma yontemlerinden olan tarama
(survey) modeli kullanilmistir. Verilerinin toplanmasinda, arastirmaci tarafindan
olusturulmus “Kisisel Bilgi Formu”, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan
gelistirilen Tiirk¢e uyarlama calismasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan
“Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi” ve Aiken ve digerleri (2018) tarafindan gelistirilen,
Tiirkge uyarlama ¢alismasi Aygiin ve Ciim (2023) tarafindan yapilan “Kompulsif Spor
Tiiketimi Olgegi” kullanilmistir.

Istatistiksel analizler igin SPSS 22 paket programi kullanilmustir. Veriler
ortalama (ort) ve standart sapma (sd) olarak sunulmustur. Verilerin normal dagilimi
icin Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmis ve verilerin normal dagildigi gortilmistiir.
Cinsiyet, medeni durum, ¢alisma durumu, aktif spor yapma durumu ve dijital oyun
oynama durumu degiskenlerinde Independent Samples T (ikili karsilastirmalar igin)
testi, yas, egitim durumu, meslek, bolge ve oyun saati karsilastirmalari ise One Way
ANOVA (ikinden fazla karsilastirmalar i¢in) testi kullanilmistir. Gruplar arasindaki
anlamli farkin belirlenmesinde ise Post hoc testlerinden LSD testi uygulanmaigtir.

Anlamli ¢ikanlar igin “Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi” ve “Kompulsif Spor
Tiiketimi Olgegi” arasindaki korelasyonu belirlemek igin ise Pearsan Chi-Square testi
kullanilmigtir. Arastirmanmin “Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi” Cronbach’s Alpha
degeri 0,87, “Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi” Cronbach’s Alpha degeri 0,94 olarak
tespit edilmistir. Caligmada istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0.05 olarak kabul
edilmistir.

Arastirma sonucunda Dijital Oyun Bagimliligi Olgeginin Independent Samples T
testi analizinde; cinsiyet (p=0,00), calisma durumun (p=0,03) ve dijital oyun oynama

durumuna gore (p=0,00) anlamli farklilik goriilmektedir. Dijital oyun bagimlilig
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Olgeginin One Way ANOVA testi ile analizinde ise; sadece oyun saati degiskenin de
anlamli fark goriilmiistiir (p=0.00). Kompulsif spor tiiketimi 6l¢eginin Independent
Samples T testi analizinde; medeni durum (p=0,00), ¢alisma durumunu (p=0,00), aktif
spor yapma durumuna gore orta diizey (p=0,00), dijital oyun oynama durumu (p=0,01)
ve dijital oyun oynama durumuna goére anlamli farklilik goriilmiistiir. Kompulsif Spor
Tiiketimi Olgeginin One Way ANOVA testi ile analizinde ise; yas (p=0,00), meslek
(p=0,02), yasadig1 bolge (p=0,00) degiskenine gore anlamli fark gériilmiistiir.

Anahtar Sozciikler:

E-spor, Spor tiiketimi, Kompulsif spor tiiketimi, Dijital oyun, Dijital oyun bagimliligi
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ABSTRACT

YILMAZ, Volkan. Investigation of Digital Game Addiction and Compulsive
Sports Consumption Characteristics of E-Sports Players, Master Thesis, Ardahan,
2024.

This study aimed to examine “Digital Game Addictions and Compulsive Sports
Consumption Characteristics of E-Sports Players”. The study group of the research
consisted of a total of 504 people over the age of 18, 356 (70.6%) of whom were men and
148 (29.4%) of whom were women. In the research, survey model, which is one of the
descriptive research methods, was used. In collecting data, the “Personal Information Form”
created by the researcher, the Turkish adaptation study developed by Lemmens et al.
(2009), the “Digital Game Addiction Scale” developed by Irmak and Erdogan (2015) and
the Turkish adaptation study developed by Aiken et al. (2018) were used. “Compulsive
Sports Consumption Scale” made by Aygiin and Ciim (2023) was used.

SPSS version 22 package program was used for statistical analysis. Data are
presented as mean (mean) and standard deviation (sd). Kolmogorov-Smirnov test was used
for normal distribution of the data and it was seen that the data was normally distributed.
Independent Samples T test (for pairwise comparisons) was used for the variables of
gender, marital status, employment status, active sports playing status and digital game
playing status, and One Way ANOVA (for more than two comparisons) was used for
comparisons of age, educational status, profession, region and game time. test was used.
LSD test, one of the post hoc tests, was applied to determine the significant difference
between the groups.

Pearsan Chi-Square test was used to determine the correlation between the “Digital
Game Addiction Scale” and the “Compulsive Sports Consumption Scale” for those that
were significant. The Cronbach's Alpha value of the “Digital Game Addiction Scale” of the
research was determined as 0.87, and the Cronbach's Alpha value of the “Compulsive
Sports Consumption Scale” was determined as 0.94. In the study, the statistical significance
level was accepted as p<0.05.

As a result of the research, in the Independent Samples T test analysis of the Digital
Game Addiction Scale; There is a significant difference according to gender (p=0.00),

working status (p=0.03) and digital game playing status (p=0.00). In the analysis of the
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digital game addiction scale with One Way ANOVA test; A significant difference was
observed only in the game hour variable (p = 0.00). In the Independent Samples T test
analysis of the compulsive sports consumption scale; marital status (p = 0.00), working
status (p = 0.00), intermediate level according to active sports (p = 0.00), digital game
playing status (p = 0.01) and digital game playing status. A significant difference was
observed depending on the condition. In the analysis of the Compulsive Sports
Consumption Scale with One Way ANOVA test; A significant difference was observed
according to age (p=0.00), profession (p=0.02), and region of residence (p=0.00).

Keywords:
E-sports, Sports Consumption, Compulsive Sports Consumption, Digital game, Digital

game addiction
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ON SOZ

Bilimsel c¢alismalarin bireylere kazandirdigt en Onemli yetiler arasinda
sorgulayabilme davranisi gelmektedir. Son donemlerde dijital diinyanin hizla ytikselen
bir egilim, insanlarin dijital oyunlar1 etkin bir eglence araci olarak gormesi, Covid-19
pandemisi sonrasi evlerde bulunmasi zorunlu olan zaman dilimlerinde teknoloji
kullaniminin artmas1 gibi sebepler sporun da elektronik spor dalina evrilmesinde
stirece h1z kazandirmistir. Ekonomik boyut devreye girdiginde tiiketim pazarlamasi da
incelenmesi gereken bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle e-spor, dijital
oyun, spor tiiketim siireci ile bagimlilik boyutu spor bilimciler ve tarafindan dikkat
¢cekmektedir.

Tez konumuzun arastirilma siirecinde tez konusunun belirlenmesi arastirmanin
ylriitiilmesi ve sonu¢landirilmasina kadar tiim asamalarinda biiyiik bir 6zveri ile bilgi
ve tecriibelerini paylasarak bana yon veren, destek olan, samimiyetini her daim
hissettigim degerli danismanim Dog¢. Dr. Murat Aygiin’e, tez yazim asamasinda
destegini esirgemeyen degerli dostum Dr. Yavuz YASUL’a, askeri hayatima ek olarak
akademik siirecimin baglamasinda ilerlemesinde sabirla yanimda olan, her donemimde
sonsuz sevgisini hissettigim, yan yana yiiriidiiglim ve yiirliyece§im kiymetli esim
Doktorant Biisra YILMAZ’a, bugiinii tamamlamami1 dort gozle bekleyen ve beni 6rnek
alan kizlarim Masal Ela YILMAZ ve Esila YILMAZ’a, tesekkiirii bir bor¢ bilirim.

6 Subat 2023 tarihinde gerceklesen depremde kaybettigim, kiymetlim, beni
biiyiiten ve bugiliniimde yanimda olsa gozleri dolu dolu gurur duyacak olan ablam
Tiilin ALOGLU, yiyenlerim Berkay Aloglu ve Atakan Aloglu’nu, depremde
kaybettigimiz tiim sehitlerimizi sevgi ve rahmetle aniyorum. Bu c¢alisma sizlere ithafen

gerceklesmistir. ..

Volkan YILMAZ
Ardahan-2024



GIRIS

Giliniimiizde diinyanin gelisimi ve degisimi ile toplum gereksinimleri, ihtiya¢ ve
istekleri farklililk gostermekte ve bu degisim nedeniyle bircok sektor bilimsel
dayanaklarla siire¢ takip etmektedir. Spor sadece bir tiikketim ve eglence {iriinii olarak
goriilmesinin disinda, alana endiistriyel bir {iriin olarak da giris yapmis, tek diize bakis
acisindan siyrilarak gilin gectikce biiyliyen bir kapsam olarak ele alinmaktadir.
Katilimcilari, izleyicileri ve ayni zamanda takip eden kitle bakimindan 6nemli bir
tiretim Ve tiiketim araci olarak dikkat ¢ekmektedir. Ayrica spor kavrami, bilgi, haberler,
yan lriin ve hizmetler gibi bircok alt baglig1 icermektedir (Or, 2009). Amator ya da
profesyonel olarak sportif faaliyetlerin icerisinde bulunanlar, sporla ilgili segkin
organizasyonlarin takiplerini yapanlar, spor sektorii igerisinde c¢alisanlar ya da
medyadan takip edenler, spor sektoriinde faaliyet gésteren tiim ¢alisanlar spor tiiketicisi
kavramina dahil olmaktadir (Ekmek¢i ve Ekmekgi, 2010).

Tiiketim kavrami dogrudan toplumla ilgili bir olgudur ve iizerinde diisiiniilmesi
gercken oOnemli bir durumdur (Ceylan, 2010). Literatiirde spor tiiketimi ile
gergeklestirilen ¢alismalarin  zorluk ve sorunlarin1 dogru tespit edebilmek, bazi
kriterlerin ortaya konulmasi agisinda 6nem arz etmektedir (Wells, 1993). Daha genis bir
bakis acis1 ile degerlendirme yapabilmek, cesitli yeteneklerin harmanlanmasin
saglamak, samimiyetin artmasi, tiiketici istek ve ihtiyaclarina odaklanarak daha fazla
vurgu temasi iizerinde durabilmek, kesif odakli ve bilimsel yaklasimlar ile tliketici
davramisina yaklasmak yeni diizenlemeler icin 6nemlidir. Bu diizenlemelere dogru
yaklagim agisindan 5 (bes) temel kuraldan bahsetmek gerekmektedir. Yontem arayisini
terk etmek, evden uzak kalmak, farkina varabilmek, gercekte kalabilmek ve kiiciikten
baslayarak geriye dogru bakabilmek maddeleri goz Oniinde bulundurularak
planlamalara dahil edilmelidir (Wells, 1993).

Hayatimiza giren internet ile tiikketim kavramu ile es deger nitelik tasiyan ve
tiiketim boyutunu arttiran bir diger konuda dijital oyunlar ile ilgili sektérde yasanan
geligsmelerdir. Tiiketimin yiliksek egrilerde gerceklestigi dijital oyunlar sosyal ve
kiiltiirel cercevede sekillenmeye baslamistir. Klavye, konsol, joystick gibi yardimeci

ekipmanlar esliginde uzun zamanlar harcanarak oynanan dijital oyunlar, toplumun



bircok bireyi tarafindan bagimlilik haline gelmis ve hayata yansiyan tercihlerdeki bu
degisimler ilgi odagi olmustur. “We Are Social” dergisinde 2020 yilinda elde edilen
veriler yaymlanmis ve istatistiklere gore diinya genelinde internet kullanicilarinin orant
%350 olarak verilmistir. Verilerdeki diger bilgilere gore; sosyal medya kullanim
oranlarinin %37, akilli telefon kullanim degerleri ise %66 olarak belirtilmistir. Tiirkiye
genelinde bu oranlarin daha yiiksek seviyelerde oldugu diistiniilmekte ve dijital poyuna
baslama ve oynayabilme yas1 oldukca kiigiik yas gruplarinda dagilim gostermektedir
(Ektiricioglu ve digerleri, 2020).

Dijital oyunlar kapsaminda spor ile iligkili yeni bir dal olarak karsimiza ¢ikan
elektronik spor (e-spor) siireci, diinyamizda yasanan covid-19 pandemisi sonrasi hizlica
biiylime gerceklestirmistir. Bilgisayar oyunlarinin diinyamiza girmesiyle birlikte yeni
bir dal olarak karsimiza ¢ikan e-spor kavramu Kkitleleri pesinden siiriikleyen bir brang
haline gelmistir (Yiik¢li ve Kaplanoglu, 2018). Profesyonel organizasyonlar, biiyiik
sponsorlar, sanal platformlar, profesyonel oyuncular ve benzeri bir¢ok igerik ile
kapsamli dijital diinyanin da etkisiyle biiyiileyici hale gelen e-spor organizasyonlari,
profesyonel sporcular egliginde de gerceklesmektedir (The New Yorker, 2014). Hizli
bir biiylime olgusu igerisinde giren bu kavram, kisilerde hem tiiketim hem de bagimlilik
diizleminde ortak incelenerek ele alinmasi gereken énemli bir olgudur.

Oyun oynamadigi zamanlarda kendini psikolojik olarak eksik ve rahatsiz
hisseden, yasamindaki diger etkinliklerine karsi ilgi azalmasi yasayan, olumsuz
sonuglar da bile oyun oynama isteginde azalmasi olmayan, oyun oynama siirelerinde
kisaltma istegi olmasina ragmen bu durumu kontrol edemeyen bireylerin dijital oyun
bagimlist oldugunu sdylemek miimkiindiir. Hatta dijital oyun bagimlilig1 siirecinde
yasananlar duygu durum degisimlerinin gercek hayat ile karistirildigi bireylerinde
oldugu yadsinamaz bir gercektir (Doron ve digerleri, 2016). Bu bilgiler dogrultusunda
tez konumuzun kapsamina degerlendirilen kompulsif spor tiiketimi kavramini,
bireylerin kontrolsiiz bir sekilde spor {iirlinlerini tiiketme ihtiyaci hissetmesi olarak
tanimlayabiliriz (Aygiin ve Ciim, 2023).

Degisen ve gelisen diinya diizenini bilimsel veriler diizeyinde takip edebilmek her
alanda oldugu gibi spor alaninda da Onem arz ettigi goriilmektedir. Bireylerin,
teknolojinin ilerlemesi ile dijital diinyada karsilastig1 olumlu siiregler kadar olumsuz

durumlarda s6z konusudur. Bireylerin toplumlarin olusmasinda en kiigiik birim olarak



karsimiza ¢ikar ve her hal bakimindan saglikli olabilmeleri toplumlarinda her hal
bakimmdan saglikli kilinmasina sebebiyet verir. Literatiir 1s18inda diinya genelinde
yiikselen bir egri gdsteren e-spor kavrami ve dijital oyunlar ile ilgili siirecin hem spor
tiiketimi hem de kompulsif diizeyde en bagimh kilan durumlarm degerlendirildigi
calismalarin  giincel bir konu oldugundan dolayr sayica yetersiz oldugu
diistiniilmektedir. Bu bilgiler dogrultusunda e-spor oyuncularinin dijital oyun
bagimliliklar1 siireci ve kompulsif spor tliketimi arasindaki iligkinin incelendigi
herhangi bagka bir ¢alismaya rastlanilmamasi, ¢alismamizin bilimsel veriler ile ortaya
konulmast durumunda 6nem arz etmekte ve bu durum aragtirmamizin gereksinimini
ortaya koymaktadir. Bu aragtirmanin amaci e-spor oyuncularmin dijital oyun
bagimhliklar1 ile kompulsif spor tiiketimleri arasindaki iligkiyi incelemektir.
Aragtirmacilar online anket yontemi ile verilerin toplanmasini saglayacaktir. Bu
bireylerin dijital spor yapman ve yapmayanlarin arasindaki kompulsif spor tiiketimi
farki degerlendirmeye alinmasi planlanmaktadir. Dolayisi ile online anket yontemi ile
veri topladigimiz bireylerden demografik bilgilerin yani sira kompulsif spor tiiketimi
Olcegi ile ilgili sorular yer alacaktir. Calismamizda asagidaki sorulara cevap aramayi
hedeflemekteyiz;
1. Cinsiyet ile dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiiketimi arasinda
anlaml bir farklilik var midir?
2. Yas gruplar ile dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiikketimi arasinda
anlaml bir farklilik var midir?
3. Medeni durum ile dijital oyun bagimlilig1 ve kompulsif spor tiikketimi arasinda
anlaml bir farklilik var midir?
4. Egitim durumu ile dijital oyun bagimlihg: ve kompulsif spor tiiketimi
arasinda anlamli bir farklilik var midir?
5. Meslek gruplar ile dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiiketimi
arasinda anlamli bir farklilik var midir?
6. Arastirmaya katilan bireylerin yasadiklar1 bolge ile dijital oyun bagimlilig: ve
kompulsif spor tiiketimi arasinda anlamli bir farklilik var midir?
7. Aktif spor yapan bireyler ile dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor
tilkketimi arasinda anlamli bir farklilik var midir?

8. Dijital oyun oynama durumu ile dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor



tiketimi arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Bu arastirmanin sinirliliklari;

1.

Arastirma 2024 yili igerisinde Tiirkiye’de ikamet eden 18 yas {istii olan ve
iletisim sorunu bulunmayan bireyler ile siirlandirilmastir.

Aragtirmada  belirlenen  bilimsel arastirma amacghh  kullanacagimiz
Olgeklerimizin kompulsif spor tiiketimi ve dijital bagimlilik 6l¢eklerinin
olctiigii nitelikler dogrultusunda sinirhdir.

Aragtirma bulgular ile ilgili veriler nicel analiz yontemleri ile sinirlidir.
Arastirma konusuna iliskin elde edilen bulgular, aragtirma kaynaklarimiz ile
siirhdir.

Aragtirma verilerinin gecerlilik siiresi, anketin uygulanma siiresi ile

smirlandirilmastir.

Bu arastirmanin varsayimlari;

1.

Aragtirmada kullandigimiz istatiksel yontemler ve Olgme araglarmin
arastirmanin amacina uygun oldugunu varsayilmaktadir.

Gergeklestirilen literatiir taramasi sonucunda elde edilen bilgilerin
arastirmanin gegerli olmasi bakimindan yeterli oldugu varsayilmaktadir.
Aragtirma i¢in Onceden belirlenen Orneklemin evreni  yansittigi
varsayilmaktadir.

Aragtirmaya katilan bireylerin arastirma sorularin1 dogru cevapladig

varsayilmaktadir.



1.BOLUM

GENEL BIiLGILER

1.1. SPOR KAVRAMI

Spor terimi kelime anlami olarak ingilizce olmasina ragmen, koken 6zellikleri
bakimindan ingilizce bir kelime degildir. Latince karsilig1 dagitmak ya da ayirmak
anlamina gelen “disportere” ya da “deportere” kelimelerinde tiiremis olan spor
kavrami, daha sonralarinda degisime ugrayarak “disport” olarak sekillenmis ve
17.ylizy1l zamanlarinda “sport” olarak son halini almistir (Gokmen, 2013).

Spor kavraminin tanimi; bireysel veya takim sporu ile ilgilenen bireylerden
olusan daha onceden planlanmis bir zaman dilimi ve mekana bagli kalan, belirlenmis
hareket ve plana uyum saglayan ve ayn1 zamanda belirli bir amag¢ ugruna gergeklesen
bireysel ya da grup halinde yapilan insan hareketleri olarak diisiiniilebilir (Dever,
2010). Spor yapan bireyin gruplarinin amaglar1 arasinda saglikli kalmak, bos zaman
degerlendirmek, birbirleri ile sosyallesmek gibi maddeler siralanabilir. Bu amaglar
psikomotor beceri kazanimi, zihinsel ve bedensel efor gerektiren bir takim alt beceri
kavramlar1 ile de bagdastirilmaktadir. Spor kavrami bu bagdaslar 1sinda belirli
kurallar ile organize edilen faaliyet biitiinii olarak da tanimlanabilir (Vaziri, 2015).
Farkli bir tanimda ise spor; miisabaka giidiisiiyle dnceden belirlenen kural ve
kosullara bagl olarak gergeklesen performans, basari ve ayni zamanda organizasyon
kelimelerinin birlesimi ile ortaya c¢ikan, psikomotor beceri ile sekillenen bir
etkinliktir. Kisisel veya takim halinde gerceklestirilen miisabakalar ile de uygulama
yapilirken, bazi kurallarin gerekcesiyle de gergeklesen hareketlerin biitliniidiir (Ersoy,
2013).

Genglerin, ¢ocuklarin ve yetiskinlerin toplumun her anlamda iyi hal olarak
tanimlanan saglik kavramina uygun bireyler olarak spora katilim saglamalar1 ve
siireklilik arz etmeleri agisindan sporun faydalari ¢oktur (Ceviker ve digerleri, 2018).
[k caglarda sporu ele aldigimizda savunma ve hayatta kalabilme yetisi ile ortaya
cikmistir (Elik, 2017). Giiniimiiz kosullar1 ile alindiginda daha kompleks bir yapiya
biirtindiigiinii sdylemek miimkiindiir. Uluslarast bir nitelik kazanmasinin yani sira

kendine 6zgii bir ekonomik yapiya sahip olmasi, hem bireysel yaklagim agisindan



hemde Kkiiltiirel ve toplumsal kazanimlar1 agisindan sporun cok farkli alt boyutlara

ayrilmasina onciiliik etmistir (Can, 2008).

1.1.1. Sporun Bireysel ve Toplumsal Yararlar

Sporun yararlarini1 fizyolojik, psikolojik, anatomik ve sosyolojik yararlar1 olarak
4 ana baslik altinda toplayabiliriz (Zorba, 1999).

Spor kavrami bir¢ok alanin dahil oldugu ve basta kiiltlirel, ekonomik ve
toplumsal siireclerde bireyler tlizerinde biiylik katkilar sunmaktadir. Gergeklesen her
miisabaka, bireylerde farkli hedef ve amaglar sunmaktadir. Her farklilik dogrultusunda
degisen yon ve kosullar, hazirlik siireglerine kadar indirgenen donemleri kapsamaktadir.
Bireyler spor etkinliklerine katilim saglarken iyi hal durumunda olabilme, bilgi ve
yeteneklerinde gelisim saglama ve ayni zamanda karakter gelisimini destekleme gibi
becerileri kazanmanin yaninda zihinsel dayaniklilik da kazanarak miisabakalarda
istiinliik etkisi elde etmeye yonelik gelisimi destekleyen giidiiler elde etmektedir
(Aytan, 2010). Bireylerin miisabakaya dahil olma amaglar1 her ne olursa olsun bu tiir
organizasyonlar belirli bir miicadele ruhu ve 6nceden belirlenmis kurallar dahilinde
ger¢eklesmektedir. Bu gibi o6zelliklerden dolay1 spor etkinlikleri, sadece fiziksel
anlamda degil ruhsal olarak da bireye hitap eden kavramlar olarak belirtilmektedir
(Ramazanoglu ve digerleri, 2005).

Yapilan aragtirmalar fiziksel sagligin korunmasinda spora katilimin destekleyici
ve ayn1 zamanda koruyucu potansiyele sahip bir role biiriindiiglinii ortaya koymustur
(Hekim, 2015). Literatiir 1s181inda spora katilim, fiziksel, ruhsal ve zihinsel yonden tam
bir iyl olma hali ve ayn1 zamanda toplumsal iyilik yoniinden tesvik edici bir yapida
oldugunu ortaya ¢ikmistir. Spor faaliyetlerdeki en kritik nokta bireylerin kazanma
isteklerinden kaynakli ortaya ¢ikan zihinsel odaklanma halinin fiziksel efora doniisiimii
kismidir. Bu amaglar dogrultusunda da miicadele etme ve aymi zamanda zihinsel
gelisime katki saglama sonuglari ortaya ¢iktigi sdylenebilir (Tanriverdi, 2012). Bu
nedenle spor kavrami, bireylerin psikojik yapisini etkileyen ayri bir alt baglik olarak
degerlendirilmeye alinmalidir. Bireylerin psikolojik yatkinliklari, spor ekonomisi
icerisinde onemli bir degere sahiptir. Ekonomik olarak kar elde edebilmek agisindan
ele alinirsa spor tesisleri ve spor malzeme ve fireticileri iilke turizm katkisi ve

profesyonel spor kuliipleri agisindan degerlendirilmeli ve ayri1 bir kavram olarak



diisiiniilmelidir (Durusoy, 2000). Diinya genelinde ekonomik acidan gelisim
gosteremeyen bazi bolgelerde bile spor miisabakalar1 ile ilgili mal ve hizmet
aligverislerinde artis oldugu tespit edilerek, ekonomik ac¢idan kazanimi yadsinamaz bir
gercek oldugunu ortaya koymaktadir (Aydemir ve Kaya, 2007).

Isen ve Batmaz (2002), bireylerin birbirleriyle ve toplumsal bazda iletisim kurma
slirecini, sosyallesme ve sosyal olma kavramlar ile iliskilendirmektedir. Sosyallesmek
kavramindan s6z edebilmek i¢in Oncelikle bireylerin birbirleriyle olan etkili iletisimi
ele alinmali ve bunun yaninda psiko-sosyal 6grenmenin de gerceklesmesi gerektigi
bilinmektedir. Bu siireclerde bireyler sosyal yasam i¢inde uyum icinde yasamayi
ogrenirler. Bu Ogrenim siirecinin en etkili oldugu ortamlardan birisi de spor
organizasyonlar1 ortamidir. Spor kavrami ayni zamanda teknolojik anlamda sagladigi
kolayliklar sebebiyle ortaya ¢ikan monoton yasamlara alternatif bir slire¢ sunmakta ve
insan bedenine yonelik iliskileri sinirlayan faaliyetlerde topluma entegre olmasini
destekleyerek, topluma fiziksel anlamda da uyum saglamasini destekleyen bir
mekanizma olarak da degerlendirilmelidir (Biger, 1987).

Sosyal bir olgu olarak karsimiza ¢ikan spor kavrami, bireylerin ig¢sel olarak
kendilerini tanimlama ve bulma siireglerinde, saglikli olma ve bu saglikli hali
siirdiirebilme yetilerinde, 6nemli bir araci olarak goriilmektedir. Ozellikle sosyallesme
ile ilgili olumlu sonuglari, bireylerin ve baglh olduklar1 gruplar arasindaki dostluk ve
kardeslik kavramlarini da destekleyerek diinya barisina da katki saglamaktadir
(Chandler ve digerleri, 2002).



1.2.  OYUNUN KAVRAMI VE TANIMI

Oyun, psikolojiden fizyolojiye, sosyolojiye kadar uzanan ve bir¢ok alani
igerisinde barindiran multidisipliner incelemelere konu olan bir olgu olarak karsimiza
cikmaktadir. Fizyolojik agidan inceledigimizde bu kavram, yasamin ilk zamanlarindan
giincel zamana kadar fizyolojik enerjinin kullanimimi ele almaktadir. Insanlarm
aktivite esnasinda, kesfedebilme, taklit edebilme veya rahatlayabilme isteklerine
karsilik gelmektedir. Bu agidan diisiiniildiigiinde, fizyolojik tepkilemelere cevap
vermenin yani sira, psikolojik rahatlama da sundugu sdylenebilmektedir (Kogyigit ve
digerleri, 2007).

Oyun kavrami ontolojik bakimdan incelendiginde birgok ¢esidi ile
karsilagilmaktadir. Fink (2015), oyunun varolugsal agidan temel de olup olmadig1 ve
bunun bi¢imlendirilmesi ile ilgili uygulama calismalarinin biitiinii oldugunu one
stirmistiir. Oyun kavramint “oyun” lastiran bazi benzer o6zellikler oldugu
diistiniilmektedir. Bu benzer o6zellikler Wittgenstein’in da belirttigi gibi basindan
sonuna kadar tamamiyla bir benzerlik olmayabilir, fakat bu tanim1 gercgeklestirebilmek
adina benzer oOzelliklere ihtiya¢ oldugu disiiniilmektedir. Ontolojik kavramlarin
ikilemli diisiince yapisindan yola ¢ikarak Schiller’ e gore; akil ve duyusal gilidiiniin
birlesiminden ortaya ¢ikan bir dgedir. Platon ise oyun kavramina taklit ve kukla
benzetmeleri ile yaklasir. Nietzsche ise; Apollon ve Dionysos arasinda gergeklesen
fikir catismasindan yola ¢ikarak, oyun kavrammin c¢atisma ve miicadele ile ilgili
yoniine kars1 hassasiyet gosterir. Heidegger, “spielraum” kavrami ile nitekim oyuna
dair miicadelenin gergeklestigi alan olarak kabul edilen “oyun alani” kavraminin
tizerinde durur. Oyun alan1 aydinhigin ve gizlemenin miicadelesinin yapildig: alandir.
Oyun mekan anlamiyla ele alindiginda bir mekéana dahil olma veya iginde bulunmayla
0zdeslesebilecek bir kavram degildir. Oyun alan1 bi¢cimsel olarak 6énceden hazirlanmis
ve dosenmis esyasal ve malzemesel bir biitiinliige sahip olmalidir. Varliksal bilince ait
oyun hareketlerinin bir zamansal biitlinliigii vardir ve bu biitlinlik oyunun zaman
kavrami ile ilgili alanma isaret eder. Oyun dinleme-diisiinme, duyma, sigrama ve
kulucka gibi kavramlar1 biinyesinde barindirir (Dursun,2014).

Oyun kavrami Huizinga (2018)’a gore ; belirli bir zaman ve ayni zamanda alan
icerisinde Ozgiir diislince sistemiyle kabul edilen, baglayiciligi mutlak olan kurallar

icerisinde gerceklesebilen, kendi basina degerlendirildiginde de amaglar1 bulunan, nese



ve gerilim gibi duygular1 bireylere hatirlatan, siradan hayatlardan farkli olabilme
bilincini bireylere animsatan ve biinyesinde bulunduran bir mesguliyet ya da goniillii
gerceklesen bir etkinlik faaliyetidir.
Oyunun daha anlamli kilinabilmesi adina bazi 6lgiitler belirlenmistir:

e Davranis kendiliginden gelisir ve kisi i¢in ddiillendirici niteliktedir.

e Bireyde igsel glidiilenme ihtiyaci hissettirerek oyun kendine hedef olarak

kendini koyar.

e Siirdiiriilebilir bir kavramdir (Bateson ve Martin, 2014).

Oyun kavraminin farkli alanlarda degerlendirme siire¢lerine karsi gerceklesen
norolojik boyuttaki caligmalar, oyun oynama davranisinin adrenalin ve dopamin
iretiminde artisa sebebiyet verdigini agiklamaktadir (Bateson ve Martin, 2014).
Glinlimiizde dikkat eksiligi ya da Alzheimer gibi ndrodejeneratif hastaliklarin
alternatif tedavi yontemleri olarak degerlendirilmekte ve kelime oyunlar1 ya da su
doku gibi oyunlarin faydalari bir¢ok calisma ile ortaya konulmaktadir. Winnicott
(2010), oyun kavramini saglikli, evrensel ve dogal bir olgu olarak diisiindiiglinii
aciklamistir. Oyun oynamak biiylimeye yardimci olmanin yanisira saghgi da dolayl
yonden olumlu etkiler nitelikte oldugu yoniinde goriislerde mevcuttur. Psikoterapi
acisindan herhangi bir gruba dahil olabilmek ve cevreyle bag kurabilme yetisi
kazanabilmek bu tarz gelisim asamalari i¢in son derece 6nem arz etmektedir (Bateson
ve Martin, 2014).

Oyunun cazip olmasini saglayan olgu, fantastik bir kavram olusudur. Zorluk,
baski, stres ve benzeri olumsuz duygu igeren kaynaklardan uzaklasarak bireylerin
hosuna gidebilecek bir soyut halin ortaya konularak ona uygun davranis gosterilmesi

oyun kavramim1 sihirli ve biyiileyici hale getirmektedir (Fink, 2015)
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1.2.1. Dijital Oyun

Teknolojinin hizli bir sekilde ilerleyerek hem ulasilmasi kolay hem de uygun
kullanim 6zellikleri sebebiyle ona kolay sekilde ulasabilen gruplarin biiyiimesi ve ortak
paydada bulusmasi siirecini kaginilmaz hale getirmistir. Yasamin tiim alanlarinda
hakimiyet gosteren tiim dijital platformlar oyun alaninda da aktif sekilde gelismekte ve
gelismeye devam etmektedir. Bergeron (2006), bir betimlemesinde dijital oyun konsepti
alanin1 ciddi oyun alan1 olarak tanimlamaktadir. Onemli araglarin birlesimi olan ve
etkilesim icerikli bilgisayar oyunu uygulamasi ciddi oyun olarak adlandirilmaktadir. Bu
tanima gore ciddi oyun kavraminda;

e Hedefin zorlu olmas1 gerekmektedir,

e Ilgi cekmek ya da oynamak eglenceli olmalidir,

e Puanlama tanimi i¢erigi olmalidir,

e Oynayan bireylere gercek diinyaya katki saglayacak bilgi ve beceri ortami
sunabilmelidir (Bergeron,2006).

Calleja’ya (2011) gore; dijital oyunun alt bilesenleri oyunu icra edebilecek bir
insan faktorii olan “oyuncu”, oyunu oynayan oyuncunun anlayabilecegi standarda sahip
olan ses ve goriintii kavramlarini i¢inde barindiran “temsil igareti”, oyunun Orgiitsel
kisminda ortak bir dil ile kullanilan ve Onceden planlanmis kurallar biitiinii olan
“Onceden kodlanmis kurallar”, oyunun fiziksel 6zellikleri ile kismin insa edilmesi siireci
olan “simiile edilmis ¢evresel ozellikler”, fare, konsol, ekran ve benzeri bilgisayar
ekipmanlar1 gibi malzemeler ortam icin gerekli olan alet ve erdavat seklinde
siralanmistir.  Video oyunlari, dijital oyunlar, elektronik oyunlar veya mobil oyunlar
gibi bircok tanima karsilik gelmektedir (Dogan, 2016). Bu kavramlarin disinda dijital
oyunlar ile ilgili tarihsel siire¢ siizgecten gegcirildiginde, bu platformda kullanilan
aygitlarin cinslerinin yaninda oyun temast ile ilgili icerikler, grafik ve tasarim, yazilim
gibi bir¢ok hususiyet barindiran durum da ciddi 6nem arz etmektedir (Bergeron, 2006).

Smed ve Hakonen (2003)’e, gore oyunun bazi temel amaglari vardir. Oyunlar
fantastik bir tema ile gergek diinyaya benzer ortamlar icra edebilmeli, oyun igerisindeki
simiilatif yap1 bu konuya hassasiyet ile yaklasabilmelidir. Bilgisayar oyunlarmin
simiilasyonlar ve sanal ortamlar olmak iizere ikiye ayrildig1 goriisii fakat bunun net bir
siniflama yapabilmek adina yetersiz oldugu, ¢linkii simiilasyona sahip olmayan birgok

bilgisayar oyunu olabilecegi diislincesi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda bir tiir
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siniflamasi yapabilmek adina, kullaniciyt igcinde net bir sekilde barindiran unsurlarin
belirlenmesi, satin alma ya da kullanilma amacina uygunluk kosulu ile yardimc1 olmak
fikrini desteklemek amacli kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Bu oyun pazarinin giin
gectikee bliyliyen bir platform haline gelmesi de geleneksel siniflandirmayi etkisiz hale

getirmekte ve kesin bir sinir ¢izilmesini giiclestirmektedir.

1.2.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlarin baslangi¢ evresi ilk zamanlar tenis benzeri bir topun karsiya
gecirilebilmesi gibi temel diizeyde hareket bilgi ve becerisi gerektiren sekilde planlama
ile baglamistir. Yani kompleks bir yapidan s6z etmek miimkiin degildir. Zaman
icerisinde dijital oyunlara karsi talebin artmasi ve talep dogrultusunda ekonomik kazang
saglayan bir pazar haline gelmesi ile oyun ortamlarinin farklilagsmasina ve gelismesine
olanak sunmustur. Bu nedenlerden dolay1 teknolojik gelismelere de uyum saglayan
dijital oyun platformlar1 da gelisme gostermistir. Cesitlilikler toplum, savas, ekonomi
gibi alanlarda degisimler géstermis ve siniflara ayrilmistir. Basit bir diizeyde baslangic
yapan dijital oyun tarihi, giincel haliyle ¢ok daha ¢esitli ve kompleks bir mekanizma
haline dontismiistiir (Demirbas, 2015).

Dijital oyunlar1 igerisinde yer alan konulara temalara ve oyun ortamlarina gore
simiflandirabilmek miimkiindiir. En kolay siniflandirma ydntemi oyun aracina gore
smiflandirma seklidir. Ciinkii oyun oynanabilecek platform araglari oyun konsollari,
bilgisayarlar gibi sinirli sayidadir. Dijital oyunlar konu, tema ve aymi zamanda igerik
bakimindan smiflandirilmis olsalarda, bazi tiirler de kendi iglerinde konular1 yoniinden

tekrar boliimlere ayrilabilir niteliktedir (Tirnovali, 2019).
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1.3. E-SPOR KAVRAMI

Teknolojik alanda gergeklesen bircok yenilik her alani etkiledigi gibi spor
alaninda da etkilemistir (Argan ve digerleri, 2007). Teknolojik gelismeler dijital
kapsamda oyunlar1 da birlestirerek dijital oyun kavramina yenilik¢i bir bakis agisi
kazandirmistir. Bu sekilde bilgisayar oyunlar1 diinyamiza girerek, elektronik spor (e-
spor) kavrami yeni bir dal olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yikei ve Kaplanoglu, 2018).

Literatiir 15181nda e-spor kavramina bircok anlam verilmistir. En ¢ok kullanilanlari
elektronik oyun (electroinc game), bilgisayar oyunu (computer game), siber oyun (cyber
game), video oyunu (video game), ¢evrim i¢i oyun (online game), sanal oyun (virtual
game), elektronik spor (elektronik sport), oyun sporlar1 (game sports) gibi kavramlar
olsa da, e-Spor (elektronik spor) kavrami en ¢ok tercih edilen ve yaygin kavramidir
(Argan ve digerleri, 2006).

Elektronik spor kisaltma olarak ise yaygin olarak e-Spor, e-spor veya eSpor
seklinde karsimiza c¢ikmaktadir. Ingilizce kisaltma seklinde ise resmi APA yazim
kilavuzunda belirtildigi tizere “Elektronik Spor” kavraminin (¢) ile (spor) arasinda ¢izgi
olmamasi ile (spor) sozciigiiniin kiigiik (s) harfi ile “’esports’” seklindeki kullanimini
ongormiis oldugunu bilmekteyiz (Taylor, 2015). Dilimizdeki Tiirk¢e Kkarsiligi
“Elektronik Spor” tiimcesinin kisaltilmis sekli ile olusan ayni zamanda Tirk Dil
Dernegi ve Tirk Dil Kurumu’nun ongoérdiigli kullannom bi¢cimi olmadan haneye
yerlesmis sekilleri e-Spor, e-spor veya eSpor seklindedir. Bu kavrami Tiirkiye E-Spor
Federasyonu Baskanligi (e) ile (spor) arasinda (-) kullanarak sekillendirmistir
(TESFED,2024). Literatiir karsiliginda ise bu tanimin degeri, yarisma seklinde rekabete
dayali olarak gerceklesen bilgisayar oyunlar1 seklinde karsilik bulmaktadir. Siber spor,
sanal spor, elektronik spor gibi miisabaka degeri olan dijital platformdaki oyunlarin e-
spor kavramina es anlamli olarak kullanildig: da goriilmektedir (Yiik¢li ve Kaplanoglu,
2018). Bagimsiz bir oyun dergisi olarak kabul gdéren Eorogamer adli dergi 1999
senesinde Cevrim I¢i Oyuncular Birligini (Online Gamers Association-OGA) kurmus
ve ayn1 zamana tekabiil eden yillarda medyaya verdigi demeclerinde ilk defa “e-sports”
ve “elektronik spor” kavramlarindan bahsetmistir (Medium, 2017).

E-spor ile ilgili en genel tanim; “Tiim diinyadaki bireylerin, aralarindaki mesafeyi

g0z ard1 ederek ve interneti araci bir arag olarak kullanarak oyun oynamasi ya da biiyiik
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captaki elektronik spor organizasyonlarinin aracilik yaptigi miisabakalarda, diinyanin
farkli her bolgesinden bireylerin bulusarak oyun oynamasi ve ayni zamanda hem mental
zorlanma hem de emek isteyen bir spor brangidir” (Argan ve Akin, 2007). Bu tanima
benzer sekilde e-spor kavrami profesyonel organizasyonlar tarafindan, sanal
platformlarda profesyonel oyuncular tarafindan gerceklestirilen dijital ya da bilgisayar
ortamindaki spor bransidir (The New Yorker, 2014). Elektronik sporu bu kavramlar
disinda beysboldaki refleks hareketler ve satrangta oldugu gibi diislinebilme ya da
okgulukta reaksiyon zamani olusturabilme gibi fiziksel ve ayni1 zamanda diisiinsel yani
mental ¢cabanin birlesenleri olarak da degerlendirebiliriz (Argan ve Akin, 2007).
E-sporda kullanilan ara¢ geregler, mouse, klavye, mousepad, kulaklik, takim
formas1 veya 0zel forma gibi belirli malzemeler seklinde siralanabilir. Fiziksel oldugu
kadar mental 1iyilik ve caba isteyen e-sporun yapisal gelisimini biiyiilk oranda

tamamladigini diisiinen spor bilimciler bulunmaktadir (Mustafaoglu ve digerleri, 2018).
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1.3.1. E-Sporun Tarihsel Gelisimi

Bilgisayar oyunlar1 ile ilgili tanimlar ve kavramlarin baslama tarihleri 1980°li
yillardan beri kabul gérmektedir ve arcade (atari) salonlarinda kullanima baglanmasi ile
yayginlagmigtir. Teknolojide yasanan ucuzlama sebebiyle, oyunlara ulagim artmis ve 8
bitlik konsollar evleri bir atari salonu gorlinimiine kavusturmustur. Teknolojik
gelismeler ile oyun konsollar: ilgili siirecinde es deger gelisimi ¢oklu oyunlar ve fazla
secenegi bulunan oyunlara karsi ilgi artmistir (Deen ve digerleri, 2006). Kisisel anlamda
gelisen bilgisayarlarin yayginlagsmasi ve oyun iiretimine karsi olan ilginin dogrudan artig
gostermesi sebebiyle, 6zel ihtiyaca binaen iiretilen ve gelisen bilgisayarlarin sayisinda
da artis gozlemlenmistir (Laird ve digerleri, 2000).

Elektronik sporun gelisim siirecinde LAN adi verilen yerel ag baglantilar1 ve
internetin siirekli gelisen bir egri gostermesi gibi sebepler, rekabet baglantili oyunlarin
gelismesinde en 6nemli etkenler arasinda gosterilmektedir (Argan ve Akin, 2007).

Ozellikle iiretici firmalarin performans oyunlar ile ilgili siirecte ilginin farkinda
olarak tretimde g¢esitlilige yer vermesi sponsorluk diizenini devreye sokarak
organizasyonlar dilizenlemesi ve bu organizasyonlarin ekonomik maliyetlerini
karsilamasi, rekabete dayali oyun siire¢lerin de oyun igerisine kisiye 6diil ve oyun
igerisinde unvan verilmesi ile ilgili siirecleri dogru ve diizenli yoneterek gelistirmesi, bu
durumun bir konsept halinde gelismesini saglamistir (CHGM, 2017).

Cift tarafli miicadeleye bagh ilk oyunun meydana ¢ikisinin 1970’11 yillara denk
geldigi gorilmektedir. E-sporun baslangi¢ tarihi ise 1993 yilinda internet ortaminda
karsilikli rekabet olarak adlandirilan birinci sahis nisanct Doom oyunu ile piyasa
stiriilmesi 1996 yilina tekabiil eden, Amerika ve Avrupa’da ciddi ses getiren oyunun adi
Quake oyunu olarak kabul edilmektedir. 1997 yilinda ise bir¢cok arastirmacinin yari
profesyonel olarak kabul ettigi ¢evrimici olarak goriilen oyun organizasyonlar: siireci
baslamistir. Angel Monez tarafindan kurulan ve Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL)
tarafindan gerceklestirilen “The Frag” spor organizasyonu ilk defa canli izleyiciler
tarafindan gerceklesmistir. Valve isimli oyun iiretici firmasi, 1999 yilinda nisanci oyunu
olarak kabul edilen “Counter Strike” oyunu piyasa siirmiistiir (Wagner, 2006; CHGM,
2017). 1990’1 yillardan itibaren ise genis ag ve internet alt yapisi ile bu durumu

onemseyerek uzun zamanlar harcayan Giiney Kore hem televizyon hem de internet
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iizerinden yayinlayarak medya ag¢isindan da 6nem kazanmistir (Wagner, 2006).

Giliney Kore, ABD ve bir¢ok bati iilkelerinde olusan bu gelisimsel hareket 2000
yilinda “Elektronik Spor Ligi” (ESL) kurulmasint saglamig ve 2002 yilinda da “Major
League Gaming” oyunlar1 diizenlenerek bu durum resmiyete adim atmistir. Uluslararasi
E-spor Federasyonunun (International E-sports Federation-IeSF) Giiney Kore merkezli
kurulmasi ve bu iilke tarafindan ¢ok desteklenmesi sebebiyle, E-spor kavraminin bir
spor dali olarak kabul edilme siireci deger kazanmis ve kurumsallasma siireci
tamamlanmistir (Yiik¢t ve Kaplanoglu, 2018).

Son olarak, Giiney Kore hiikiimeti hem e-spor gelisim ve degisim siirecine katki
saglayabilmek, hem de kontrolii tek elden yiirlitebilmek adina iilkesinde Kore e-Spor
Birligi (KeSPA) ad1 altinda 6zerk bir olusum baslatmistir (Seo, 2013).

1.3.2. E-Spor Oyuncusunun Ozellikleri

Elektronik spor oyuncularinin fiziksel ve zihinsel olarak miisabakada ve hazirlik
asamasinda gayret icerisinde olduklari, spor ile ilgili stirecin kendilerine kazandirdiklari
beceriler bakimindan farkli &zellikler bulunmaktadir (Argan ve Akin, 2007). Bu
ozellikleri su sekilde siralayabiliriz:

e Konsantrasyon yetisine sahip olmak,

e Bireysel ya da takim halinde hedef ya da hedefleri belirleyebilmek,

e Oyunu kontrol edebilmek,

e Miisabakadaki oyuncuyu kontrol edebilmek,

e Oyuna ait malzemeleri dogru bir sekilde kullanabilmek,

e Yeni 6grendigi teknik ve taktik gibi becerileri gelistirerek oyuna entegre
edebilmek,

e Oyunun kendisine kazandirdig1 bilgi ve becerinin farkinda olarak davranis
sergilemesi.

Sporcuya ait bu o6zellikler, stratejik diisinme yapist kazandiran oyunlar karsisinda
anlik refleks gelistirerek tepki verebilmenin gelismesi olarak es deger olarak
ilerlemektedir (Mustafaoglu ve digerleri, 2018). Bu yetilerinde siirekli olmasi agisindan
da e-spor oyuncularinin diizenli araliklarla antrenman periyotlarina tabi tutulmasi

gerekmektedir. Bu sporcularin antrenman yaptiklar1 ortamlar bilgisayar ortamlaridir. Bu
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antrenmanlar yerel ag baglantilar1 ile (offline) olarak ya da internet araciligi ile (online)
olarak takim ya da bireysel olarak antrenman yapmaktadirlar.

Internet ortaminda gerceklesen bu olgu araciligi ile tanisan elektronik spor
oyuncular1 ile gercek hayatta tanistiklar1 arkadaslari ile antrenman yapmaya devam

etmektedirler (Argan ve Akin, 2007).

1.3.3. E-Spor ve Geleneksel Spor Tiirlerinin Karsilastirilmasi

Beden Egitimi ve Spor bransi, diger branglarda da oldugu gibi yayginlik
seviyesini arttirmak adina hem goze hem kulaga hitap etme giicline sahip olmasi
gerekir. Yaygmhigini arttirict diger Ozellikleri arasinda ise saglik kazandirmasi ve
saglik koruyucu etkisi, mutluluk vermesi, stresten uzak tutan psikolojik faktorlerinin
yaninda maddi gelir elde edici hazlarinin da bulunmasi gibi bir¢ok faktér bulunabilir
(Karakiigiik, 1997). inal (2000)’1n tanimlamasina gore, spor kavrami motorik beceri
gelistiren, fiziksel etkinligi arttirici, ruhsal ve ayni zamanda sosyal iyilik halini
destekleyen ve ayni zamanda bu benzer olgular1 belirli kurallar esliginde gerceklesen
ve gerceklesmesine hazirlanmak icin gecirilen hazirhik siirecinde destekleyen
pedagojik ayni1 zamanda sosyal bir ugrastir.

Tablo 1. Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Arasindaki Farklar

Elektronik Spor Geleneksel Spor

-Bilgisayar ve Sanal Ortam -Gergek Ortam

-Finansal Kaynagin ¢ok biiyiilk | -Bransa has finansal kaynak gerektirmesi

olmamasi

-Takim ve bireysel olarak gergeklesir -Takim ve bireysel olarak gerceklesir

-Zihinsel ¢abanin 6n planda olmasi -Hem zihinsel hem fiziksel ¢aba
gerektirmesi

Arac ve gerecin kendisine has olmasi Arag gerecin bransa 6zgii belirlenmesi

Kaynak: Argan ve Akin, 2007

Tablo 1. incelendiginde, elektronik spor ve geleneksel spor arasindaki en 6nemli
farkin, sporun gergeklesmesi olgusu bakimindan elektronik sporun sanal ortamda
gerceklemesi ve geleneksel sporun gercek ortamda gerceklesmesi ile siirectir. Ayrica
elektronik spor alaninda gereken giiciin zihinsel anlamda oldugu fakat geleneksel

sporda bu durumun hem fiziksel efor hem de zihinsel efor gerektirdigi konusuna
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deginilmistir. Her iki sporunda benzer yonler olarak da takim ve bireysel halinde
gerceklesmesi farkliliklarint gorebiliriz.

E-spor kavraminda dijital oyunlar temelinde gerceklesmis bir miisabaka siireci
bulunmaktadir. Bu sebepten dolay1 yazilim kullanim hakki bagta olmak iizere bir¢ok
alanda geleneksel spor branslarindan ayrim gostermektedir (Akgol, 2019). Toplumsal
goriis acisindan basketbol ya da futbol gibi branglar insanligin ortak paydasitymis algist
uyandirmaktadir. Fakat e-spor; spor bransinda daha ¢ok ticari bir sektér goziiyle
bakilmamaktadir. Bu anlamda hem ulusal hem de uluslarasi1 diizeyde birgcok e-spor
turnuvasi diizenlenmektedir.

Profesyonel ve amator anlamda gerceklesen e-spor miisabakalar1 6diil verme ve
kisiye taninma olanagi sunma gibi Ozelliklerinden dolayr hem sporculari hem de
kuliipleri bakimindan genis Kkitlelerin dahil olabilecegi spor organizasyonlarinin
gerceklesmesini saglamistir (Argan ve Akin, 2007). Bunun disinda sponsorlar araciligi
ile gerceklesen ve milyon dolarlik biitgeleri bulan ticari boyutu ile e-spor, potansiyel
gelisim siirecini de bu sekilde gozler dniine sermektedir (Argan ve Katirci, 2004).
E-sporun kendisiyle ilgili bir takim ayirt edici nitelikleri bulunmaktadir. Bunlar;

¢ Bilgisayar ortaminda veya sanal ortamda uygulanabilir olmasi,

e Takim olarak veya bireysel spor miisabakalarinin gerceklestirilebilmesi,

e Biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi (tesis ve organizasyon bakimindan),

e Diinyanin herhangi bir yerinde oynanabilir nitelikte olmasi,

e Diisiinsel caba 6n planda olarak kendi dogasi geregi gereken ara¢ ve gerec
ihtiyacina sahip olmasi,

e Son olarak da kazanma duygusu ve rekabet ortami icerisinde gerceklesmesi

(Argan, 2007; Purplepan, 2018).
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1.4. DIiJITAL BAGIMLILIK

Giliniimiiz kosullarinda teknolojinin hizli gelisimi ile cep telefonu, bilgisayar ve
internetin yayginlagmasi da ayni uyum icerisinde giinliik hayat kosullarina eklenmistir.
Dijital gelisim esliginde yeni iletisim teknolojileri kapsaminda da kolay ve hizli bir
bilgiye ulasim ag1 saglanmis olmaktadir. 2019 yilinda gerceklesen ve diinya genelinde
yasanan Covid-19 salgini ile dijital medya uygulamalar1 da hayatimizda 6énemli bir yer
kaplamaya bagslamistir. Bu uygulama kullanimlar1 hayat kosullarimizi daha kolay bir
hale getirmekte ve insanliga faydali sonuglarmin disinda olumsuz etkilerde
dogurabilmektedir. Bu seviyede hayatin pargasi haline gelen internet tabanli bu
uygulamalar, bireylerin bagimlilik gibi aligkanliklarina karsi daha savunmasiz bir hal
almalarimi saglamistir. Bu anlamda bireylerin bu durumun bir bagimhilik oldugunu
kabul ederek gerekli tedbirleri almalari, zaman bakimindan tasarruf ederek kisitlama
yollarina gitmeleri ve bu bagimhiligin diger bagimliliklar gibi kisi fizyolojik ve
psikolojik  sagliklarim1  6nemli Olglide etkiledigini  bilerek hareket etmeleri
gerekmektedir.

Dijital uygulamalar, oyunlar ve cihazlar hayatimizda 6nem arz eden ettiginden
dolay1, ¢ok kiigiik yaslardan itibaren kullanilmaya baslandigi1 gériinmektedir (Samaha ve
Hawi, 2017; Hawi ve digerleri, 2019). Dijital platformlarin ve uygulamalarin kullanim
acisindan kolay, ulasilabilir ve zamandan tasarruf ettirir nitelikte olmasi, son
donemlerde uzmanlarinda dikkatini ¢ekmis ve konu ile ilgili yapilan ¢alisma sayisinda
literatiir genelinde artisa sebebiyet vermistir (Cho, 2015; Clayton ve digerleri, 2015).

Dijital medya uygulamalarinin kontrol dis1 ve asir1 kullanilmasindan kaynakli bir
bagimlilik tiirii olan dijital bagimlilik kavrami, sosyal medya, dijital oyunlar, internet,
video oyunlar1 ve teknoloji gibi genis kapsamli bir olgudur. Teknoloji ile etkilesimin
yogun ve karst konulamaz etkisi de olumsuz sonuglar dogurmaktadir (Arisoy, 2009).
Dijital bagimlilik, giinlimiizde teknolojinin her alana sirayet etmesi ile biiyilik oranda bir
gelisim gostermis, belli bagh faydalarindan dolay1 da bireyler negatif yonlerini géz ardi
etmektedirler (Arslan ve digerleri, 2015). Dijital siirecin bu denli hizli yayginlagmasi ve
bir bagimlilik haline gelmesi toplumlarin sosyal gelisimi ve genel psikolojileri agisindan
olumsuz sonuglar dogurabilmektedir (Tas ve Ayas, 2015). Dijital bagimlilik davranisi,

bireylerin ruhsal sagliklarini olumsuz etkileyecek bir davranig modellemesi oldugu i¢in
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psikolojide diirtiisel davranig kapsami igerisinde ele alinan bir davranis bigimidir
(Greenfield, 1999). Dijital bagimli bireyler, dijital ara¢ ve gereglere ulasmada sorun
yasadiginda hayat doyumlarinda eksiklik hissetmektedirler. Bu davranis bozuklugunun
bireylerin ¢evrelerine karsi da olumsuz davraniglar yansittigi goriilmektedir (Arslan,
2020). Tekrardan ulagtiklarinda ise kendilerine zaman konusunda sinirlama koymadan
bagimlilik siirecleri devam etmektedir (Griffiths ve Davies, 2005). Dijital mecralarda
kullanim siiresinin artmasi, es deger ilerleyen sosyal medya kullanim siiresinin de
artmasima sebep olmaktadir. Bu anlamda dijital ortamlarda kullanim siiresi arttik¢a
bireylerin sosyal ortamlarindaki psikolojik durumlarinda olumsuzluk, fiziksel aktivite
diizeylerinde azalma, akademik basarilarinda diisiis (Young, 1996), yemek aliskanliklari

ve uyku diizensizlikleri ile ilgili siirecte olumsuz sonuglar dogurmaktadir (Esen, 2012).

1.4.1. Dijital Oyun Bagimhhg:

Bagimlhilik dendigi zaman ilk akla gelen sigara, sentetik maddeler, kumar
bagimlilig1 gibi durumlardir. Dénemin sartlar1 geregi, teknolojinin gelisim gdstermesi
ile bu kavrama karst bagimlilik siireci gelismekte ve son doénemlerde uzmanlar
tarafindan iizerinde durulan bir konu haline gelmektedir. Bagimlilik kavrami kiginin
sosyal cevresini, davraniglarim1 ve psikolojik yonden i1yi olma halini etkileyen bir
davranis bi¢imi olarak tanimlanmaktadir. Fark edilmesi bir o kadar zor olan bu davranis
bi¢imi, bireylerde istediklerimi durumu gerceklestirmek adina miithis bir haz
hissettirmektedir (Shaffer, 2000).

Teknolojik gelisimlere uyum saglama konusunda zorlanmayan bireyler, teknolojik
gelismeler ile ortaya cikan cihazlar1 giinlik yasantisini kolaylastirmasi agisindan
bagimli hale gelmislerdir. Ozellikle internet kullanimi, is amagli, eglence amacl ve bos
zaman degerlendirme amagli gibi sebeplerden dolayr hayatimizin bir parcasidir.
Teknolojik gelisimin bir pargast olarak hayatin her alaninda etkisi olan internet
kullaniminin basglica kullanim araglari bilgisayar ve oyunlardir. Serbest zamanlardaki
bilgisayar kullanimlar1 genel de genel de oyun bazli ilerlemekte ve oynanan bu
oyunlarin kisisel gelisimde 6nemli etkisi oldugu belirtilmektedir (Horzum ve digerleri,
2008).

Teknolojik gelismeler 1s18inda dijital oyunlar ile ilgili gelisim siireci bireyler
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iizerinde olumlu veya olumsuz etkiler gelistirebilmektedir. Diinyanin her yerinde hizl
bir gelisim egrisine ulasan dijital oyun pazari, ticari agidan da biiyiikk degisimlere
ugramig ve onemli katkilar sunmustur. Bireylerin dijital oyunlara karsi olan ilgisinin
nedenlerini tespit edebilmek adina, bireylerin bu tutuma kars1 gosterdikleri sosyolojik,
psikolojik ve fizyolojik agidan incelenmesi gereken alt yapilar olmalidir (Erboy ve
Vural, 2010) Bireyleri bu seviyede etkileyen dijital oyun siirecinin bu anlamda bir
bagimlilik oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Literatiir 15181nda gergeklestirilen tarama sonucunda, dijital oyun bagimliligi
tanimlar1 su sekildedir:

e Bireylerin sosyal yasamlarin1 olumsuz etkileyerek duygusal zararlara sebebiyet
veren, oyun disinda sosyal etkinliklere kars1 katilim ve ilgi durumunu azaltan ve
bireylerde psikolojik acidan eksiklik hissettiren bir durumdur (Lemmens ve
digerleri, 2009),

e Olumsuz etkilerinin farkinda ve bilincinde olmasina ragmen, bireyin bu duruma
kars1 ayirdigr vakti kontrol edememesi, dijital oyun oynamadigi zamanlarda
psikolojik eksiklik hissetmesi halidir (Yal¢in ve digerleri, 2021),

e Bilgisayarin fazla kullannmindan kaynakli yanlis bir davranis bi¢cimi gelistirerek
bagimli olma hali (Thaleman, 2010),

e Bireylerde saglik sorunlarina sebebiyet vererek asir1 bilgisayar kullanimindan
kaynakli 1yi olmama hali ve durumu (Jeong ve Kim 2011).

Dijital oyun bagimliligi, bu davranislarinin yanlis olmalarina ragmen bireylerin
terk etmeme davranisi olarak tanimlanmaktadir.

Lemmans ve digerleri (2009) tarafindan gerceklestirilen bir ¢aligmada kisilerin
dijital oyun bagimlist olup olmadiklarin1 tespit etmek amaci ile 7 (yedi) kriter

belirlemislerdir.
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Tablo 2. Lemans 7 (yedi) Kriteri

Kriter Aciklama

Belirginlik Bireylerin oyunu hayatlarinin merkezi haline getirmeleri ve

zihinlerinin bu konu ile stirekli mesgul olma hali

Tolerans Bireylerin oyun oynama i¢in ayirdigi vakitlerin egrisinde

stirekli artig goriilmesi

Duygu-Durum Degisikligi Bireylerin oyun oynamak igin gegcirdikleri vakitleri eglence

icin gordiikleri vakitten daha degerli gérmeleri

Geri ¢ekilme Bireylerin oyun esnasinda hizli gelisen sorunlar ve mahrum

kalma esnasinda yasamis olduklar1 huzursuzluk duygusu

Niiksetme Bireylerin oyun oynama duygusu kontrol etme asamasindan

sonra asir1 yogun kazanma istekleri

Catigma Bireylerin oyun esnasinda ¢evresindeki kisiler ile catigma

haline olmasi durumu

Sorunlar Bireylerin oyun oynama isteklerinden kaynakli cevresiyle

sSorun yasamasi

Kaynak: Lemans ve digerleri, 2009

1.5. SPOR TUKETIMI

Insanlik tarihinden bugiine kadar spor kavramu ile ilgili yapilan tanimlar herkesin
uzlastig1 net bir tanima ulasamamustir. Fakat herkesin kabul ettigi ve genel olarak belli
bashi kurallar1 olan durumlar s6z konusudur. Bu sekilde genel kavramlar
diistiniildiigiinde sporun eglence ve zevk veren, insanlarin iyi hal ile ilgili siireclerini her
alanda destekleyen, bos zaman degerlendirme araci olarak da degerlendirilen, dnceden
belirlenmis kurallar biitlinii olan ve rekabet kavrami igerisinde olan tiim faaliyetler bu
kavrami destekler niteliktedir (Zorba ve Goniiltas, 2016).

Spor tiiketimi kavrami ise, bireylerin ihtiyaglarmi karsilayan, spor ile ilgili
verilen hizmetlerin kullanim1 ve ayni zamanda tiiketilmesi olarak diistintilmektedir
(Cokpartal, 2015). Spor tiiketiminin konusunun alt basliklar1 olarak spor hizmetleri,
organizasyonlart ve ayni zamanda spor komplekslerinin kullanimi gibi mevcut
kavramlar sayilabilmektedir (Balci, 2005).

Spor tiiketimi kavraminin igerisinde toplumlarin kiiltiirel degerleri ve yapilar1 da
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diistiniilmeli ve 6nemsenmelidir. Tiiketilen spor, izleyici varligi ve izlemesi ile ilgili bir
kavram olarak disiiniilse de, bireyler kiiltiirel bir etki sonucu tiiketici olarak
degerlendirilmeyebilir ancak kiiltiirel yapinin spor tiiketimine yonlendiren bir araci
olarak sdylemek miimkiindiir (Cottingham ve digerleri, 2014).

Spor tiiketimi kavramini amaglar1 bakimindan degerlendirmeye aldigimizda
bir¢ok siniflandirmaya tabi tutulmaktadir. Ekmeke¢i (2010), bu siniflandirmalari, spor
yapmak amagli fiziksel etkinliklere katilanlar ve uzaktan izleyici olarak katilim

saglayanlar olarak alt siniflandirmalara ayirmistir (Ekmekei ve Ekmekgi, 2010).

1.6. OBSESIF KOMPULSIF BOZUKLUK DAVRANISI

Obsesif kompulsif bozuklugu tanimlayabilmek adina, obsesif ve kompulsif
tanimlarin1 anlamak gerekmektedir. Obsesyon yani takinti tanmimi, kiside kaygi
diizeyinin artmasina neden olan ve tekrarlayan diisiince yapisi olarak ifade edilmektedir.
Kompulsiyon yani zorlanti kavrami ise obsesyon sonucunda olusan kaygi diizeyini
zihinsel olarak diizenlemek adina verilen tepkiler biitiiniidiir ve zorunluluk igermektedir
(Hing ve arkadaglar1,2015).

Obsesyon ve kompulsiyon davraniglarinin zihinsel ve davranigsal olarak bir arada
sergilenmesi, ruhsal bir problem olarak elen aliman obsesif kompulsiyon kavramini
olusturur (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2015).

Obsesif kompulsif bozukluk (OKB) bireylerde istemedigi halde aklina gelen,
bilingli halde diisiinmek istememesine ragmen kontrol edilemeyen, kisilerde psikolojik
sikintilara yol acan, tekrarlayan ve zihinde gerceklesen diisiince ve imgeleme olarak
tanimlanabilir. Yineleyen bir tarzda davranigsal ve zihinsel eylemler ile es deger
ilerleyen psikolojik bir problemdir (Rachman ve Shafran, 1998, 1999). Kompulsiyonlar
ise, obsesyon davranisa bir tepki olarak ortaya ¢ikmis olan problemin giderilmesi,
azaltilmas1 ya da tekrar ortaya ¢ikmamasi adma gerceklesen zihinsel eylemlerdir
(American Psychiatric Association [APA], 2013). Obsesif davranis sekilleri, kisilerin
kompulsiyon davranis iizerindeki etki ve davranislarini azaltmaktadir (Rachman ve
Shafran, 1998, 1999).

Obsesif davranis sekilleri, bireylerde goriilme sikligi en yiiksek olan ve yine

kisilerde kaygi diizeyini en yliksek egrilere ulastiran bir davranig ve diisiinme
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bozuklugudur (Doron ve digerleri, 2009). Ayrica Watson (1998), obsesif kompulsif
davranig bozuklugunun merkezinde olan aktif degiskenlerden en Onemlisinin kisinin
benlik saygisi ile ilgili oldugunu diisiinmektedir. Obsesif davranis bozuklugu tedaviye
ihtiya¢ duyulan psikolojik bir problemdir ve eger bu davranig sekli goriilen bireyler
tedavi edilmez ise sosyal c¢evresinden, arkadas iliskilerinden ve ayrica mesleki
hayatindan sogumaya ve uzaklasmaya baslar. insan iliskileri diizleminde sorun yasayan
birey, obsesif davranis gosterme egilimini daha c¢ok gosterebilir ve kompulsif
davraniglar kronik seyirde devam edebilir (Kaplan ve digerleri, 1994). Obsesif davranis
modellemesi etiyolojik olarak tam olarak agiklanamamaktadir (American Psychiatric

Association, 2013).

1.7. KOMPULSIF SPOR TUKETIMI

Psikolojik olarak bagimlilik kavrami, bir diirtii bozuklugu olarak diisiiniilmekte ve
goriilmektedir (Huang ve Leung, 2009). Bagimlhilik haline gelebilen bu diislince ve
davranigs bozuklugu sekli, duygusal tepkilerin islevsiz olmasi ve istekler boyutu, 6z
kontrol davranis eksikligine sebebiyet vererek bu davranigsal boyutun zararlarini idrak
edememek olarak gelisim gosterir (Hirschman, 1992). Bu davranis sekillerinde
cogunlukla davranig giicii olarak goriilen durumlarda zayiflama ve acil istegi yerine
getirme arzusunda artma (Hoch ve Loewenstein, 1991) ve aym1 zamanda bu duruma ek
olarak kompulsif sekilde odiil elde etme durumu (Martin ve digerleri, 2013) ortaya
cikarmaktadir.

Genel anlamda 3 ana giicilin spor tiiketimini asirtya iten davranis bi¢imi oldugunu
soylemek miimkiindiir. Bunlardan ilki i¢sel olarak degerlendirilen psikojik faktorlerdir.
Bu faktor sporun taraftar degerleri, tutum ve hatta kimlikleri ile sekillenen kisimdir (Bee
ve Kahle, 2006; Branscombe ve Wann, 1991). Bir¢ok insan kendisini en basit sekliyle
bir spor tiiketicisi olarak tanimlayabilmektedir. Bu durumda 6zsayg1 ve sadakat ile es
deger ilerler ve olumlu duygu gelisimini destekler niteliktedir (Wann ve digerleri,
2000). Ikincisi ise psikolojik olarak davranis gelistirmenin yaninda “itilme” ile es bir
duygu durumu yaratabilir. Gergeklestirilen arastirmalar spor tiiketimi duygusunun
sosyal bir uyum siireci olusturdugunu, aidiyet duygusunun tatmin edici diizeyde

saglandigin1 ve kendisinden daha biiyilik bir grupla hem fikir olmanin, ayni duygulari
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paylasmanin kisilerde olumlu sonuclar dogurabilecegini destekler niteliktedir
(Branscombe ve Wann, 1991; Campbell ve digerleri, 2004).

Asirt spor tliketimi toplumlar tarafindan Oviilme davranisi olarak gorilebilir.
Clinkii bagimli bir spor taraftar1 olunmasi ayni zamanda sadakatli bir yaklagim gibi
diistiniilmektedir (Aiken ve digerleri, 2018).

Bahsedilen tgiincii temel davranis bigcimi de medya ve pazarlama diizeyinde
kompulsif tiikketim kavramini destekleyici davranis gelistirmede biiyiik rol oynamaktadir
(Fullerton ve Punj, 2004; Hing ve digerleri, 2015; Martin ve digerleri, 2013; Prentice ve
Cotte, 2015). Pazarlamacilar tarafindan tiiketici istekleri ve yaklasimlar1 goz Oniinde
gerceklestirilen eylemler, alternatiflerde artisin olmasi, e-spor da takip igin kullanilan
medya ve internet araciligl ile bu durum ilgi ve alaka anlaminda yogun bir icerik
olusturur. Giliniimiizde taraftarlarin, taraftarlar1 oldugu takimlara farkl iletisim araglari
ile rahat bir ulasim saglayabilmeleri, spor tiiketicilerinin ve taraftarlarin baglanmalarin
cok daha iist seviyeye tasimakta ve kisisel sorumluluklar1 ve kendi hayatlar1 ile ilgili
stireglerini 6telemelerine sebebiyet vermektedir (Aiken ve digerleri, 2018).

Bu nedenle bireylerin kontrolsiiz bir sekilde spor iiriin ve hizmetlerini tiikketme
ihtiyacti  hissetmesi ~ durumuna  kompulsif spor tiiketimi  tanimi  olarak
degerlendirilmektedir (Aygiin ve Ciim, 2023).

Cevrim ic¢i aligverisin kolay ve rahat idame ettirebilir diizeyde olmasi, tiikketimi
kompulsif seviyeye getirecek faktorler arasinda yer alabilir (Huang ve digerleri, 2022).
Spor endiistrisi ve spor ile ilgilenen uzmanlar i¢in, kompulsif spor tiiketimi Olgiilebilir
bir boyutta olmasi 6nemlidir. Literatiir incelendiginde farkli zaman dilimlerinde spor
tilketimi motivasyonu ile ilgili siirecin Ol¢lilmeye calisildigr fakat (Cottingham ve
digerleri, 2014; Seo ve Green, 2008; Trail ve James, 2001) sadece Aiken ve digerleri
(2018) tarafindan kompulsif spor tiiketimi 6lgeginin ele alindigini sdyleyebiliriz (Aygiin
ve Ciim, 2023).
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2.BOLUM

YONTEM

Bu boliimde; aragtirma modeli, arastirma grubu, verilerin toplanmasi, veri toplama

araglar1 ve verilerin analizi siirecinde yapilan islemler hakkinda bilgiler yer almaktadir.

2.1. ARASTIRMA MODELI

Bu calismada Tiirkiye’de 18 yas iistii bireylerin ¢esitli demografik degiskenler ile
dijital oyun bagimliliklar1 ve kompulsif spor tiiketimi durumlar1 arasindaki iliskinin
incelemesi amaglanmistir. Arastirmada nicel arastirma desenlerinden iliskisel tarama

(survey) modeli kullanilmistir (Frankfort ve digerleri, 1996).

2.2. ARASTIRMA GRUBU

Calismanin evrenini 18 yas Ustii, 356 erkek, 148 kadin olmak iizere toplamda
504 katilimci olusturmaktadir. Yasa gore dagilim ise 18-25 araliginda 121 katilimc,
26-40 araliginda 277 katilimci, 41-65 araliginda ise 106 katilimci vardir. Medeni
durumuna gore olan istatiksel dagilimda katilimcilarin 306’s1 evli, 198’1 bekardir.
Egitim durumuna gore; ilk6gretim mezunu 13 katilimci, lise mezunu 44 katilimci,
iiniversite mezunu 377 katilimci ve lisansiistii mezunu 70 katilimer vardir. Meslek
durumuna gore 6zel sektor calisant 56 katilimci, devlet memuru ¢alisan1 245 katilimci,
serbest meslek ¢alisani 36 katilimei, ¢aligmayan 167 katilimci vardir. Yasadigt bolgeye
gore Karadeniz Bolgesi 10 katilimci, Marmara Boélgesi 100 katilimci, Ege Bolgesi 45
katilime1, I¢ Anadolu Bélgesi 153 katilimei, Akdeniz Bolgesi 49 katilimci, Dogu
Anadolu Bolgesi 104 katilimci, Giineydogu Anadolu Bolgesi 43 katilimer vardir. Aktif
spor yapan durumuna goére 194 katilimecr aktif spor yaparken, 310 katilimci spor
yapmamaktadir. Dijital oyun oynama durumu gore 236 katilimer dijital oyun
oynamakta, 268 katilimci ise dijital oyun oynamamaktadir. Dijital oyun oynama
zamanina gore 46 katilime1 giindiiz, 213 katilimci gece dijital oyun oynamakta, 245

katilimcinin higbir zaman oyun oynamadig goriilmektedir.
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2. 3. VERILERIN TOPLANMASI

Olgme araglar1 uygulamadan énce Ardahan Universitesi Bilimsel Yaym ve Etik
Kurulu’'ndan E-67796128-000-2300041424 sayili yasal izin alinmis (EK-2),

katilimcilara gontlliiliik esasina dayanarak arastirma gerceklestirilmistir.

2. 3.1. Veri Toplama Araglari

Aragtirmada veri toplama aracit olarak, arastirmaci tarafindan olusturulan
“Kigisel Bilgi Formu”, Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen Tiirkge
uyarlama calismast Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan “Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi” ve Aiken ve digerleri (2018) tarafindan gelistirilen, Tiirkce
uyarlama calismasi Aygiin ve Ciim (2023) tarafindan yapilan “Kompulsif Spor
Tiiketimi Olgegi” kullanilmustir.

2. 3. 1. 1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formunda yas, cinsiyet, medeni
durum, egitim diizeyi, meslek durumu, yasadig1 sehir, aktif spor yapip yapmadiklari,
dijital oyun oynayip oynamadiklari, “Evet” ise haftada ka¢ saat oldugunu, en g¢ok
giiniin hangi boliimiinde dijital oyun oynamayi tercih ettigi ile ilgili yonelik sorular

bulunmaktadir.

2. 3. 1. 2. Dijital Oyun Bagimhlik Olgegi

Lemmens ve digerleri (2009) tarafindan gelistirilen Tiirkge uyarlama g¢alismasi
Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilan “Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegi”
kullanilmistir. Olgek tek (1) alt boyutlu, 7°1i likert (1: Higbir zaman, 2: Nadiren, 3:
Bazen, 4: Sik sik, 5: Her zaman seklinde) tipinden olusmaktadir. Irmak ve Erdogan
(2015) tarafindan Tiirk¢e uyarlama ¢alismasi yapilan dijital oyun bagimlilig: 6lgegi’nin
kapsam gecerlik indeksi r=0.92, Cronbach alfa katsayisi 0.72, madde toplam puan
korelasyonlar1 0.52-0.76 arasinda bulunmustur. Ug haftalik test-tekrar test korelasyonu
0.80'dir. Agiklayic1 faktor analizinde tek boyuttan olusan Olgek toplam varyansin
%56.96'sim1 agiklamakta ve faktor yiikleri ise 0.52-0.77 arasinda oldugu goriilmektedir.
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3.1.3. Kompulsif Spor Tiiketim Olgegi

Aiken ve digerleri tarafindan 2018 yilinda gelistirilen, Tiirkge uyarlama ¢aligmasi
Aygiin ve Ciim (2023) tarafindan yapilan “Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi”
kullanilmistir. Olgme araci tek (1) alt boyutlu, 7°1i likert (1: Kesinlikle katilmiyorum, 2:
Katilmiyorum, 3: Zannederim katilmiyorum, 4: Kararsizim, 5: Zannederim katiliyorum,
6: Katiliyorum, 7: Kesinlikle katiliyorum) tipinden olusmaktadir. Aygiin ve Ciim (2023)
tarafindan Tirk¢e uyarlama ¢alismasi yapilan kompulsif spor tiiketimi 6lgegi ‘ne gore
tek boyutlu uyarlanmis 0Ol¢ek (CSCS-T) toplam varyansin yaklasik %83'linii
aciklamistir. Ayrica Olglimiin giivenilirligini belirlemek i¢in i¢ tutarlilik, bilesik
giivenilirlik ve test-tekrar test giivenilirligi incelenmistir. Cronbach'in Alpha degeri
0.958, omega degeri 0.958 ve Pearson'in iiriin yan korelasyon katsayisi test

uygulamasinin ardindan 0.923 oldugu goriilmektedir.

3. 1. 4. Verilerin Analizi

Veriler ortalama ve standart sapma olarak sunulmustur. Istatistiksel analizler i¢in
SPSS 22 paket programi kullanilmistir. Istatistiksel analize baslamadan once verilerin
normal dagilimi i¢in Kolmogorov-Smirnov testi kullanilmig ve wverilerin normal
dagildig1 goriilmiistiir. Cinsiyet, medeni durum, ¢alisma durumu, aktif spor yapma
durumu ve dijital oyun oynama durumu Independent Samples T testi ile analiz
edilmistir. Yas, egitim durumu, meslek, bolge ve oyun saati karsilagtirmalar1 ise One
Way ANOVA teknigi ile analiz edilmistir. Gruplar arasindaki anlamli farkin
belirlenmesinde ise Post hoc testlerinden LSD testi uygulanmuistir.

Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ve Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi arasindaki
korelasyonu belirlemek icin ise Pearsan Chi-Square testi kullanilmistir. Calismada

istatistiksel anlamlilik diizeyi p<0.05 olarak kabul edilmistir.
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3.BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde, arastirmanin amaci dogrultusunda belirlenen problem ve alt
problemlere iligskin elde edilen sonuglar sirasiyla tablolastirilmig ve arastirma grubu ile

ilgili tanimlayici bulgulara yer verilmistir.

Tablo 3. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Ait Tamamlayici Bilgileri

Tanimlayici bilgi Degiskenler N Yiizde (%)
Cinsiyet Erkek 356 70,6
Kadin 148 29,4
18-25 yas 121 24,0
Yas 26-40 yas 277 55,0
41-65 yas 106 21,0
. Evli 306 60,7
Medeni Durum Bekar 108 393
[Ikdgretim 13 2,6
Egitim Durumu ITIS? - 44 8.7
Universite 377 74,8
Lisanststi 70 13,9
Ozel Sektor 56 11,1
Meslek Devlet Memuru 245 48,6
Serbest Meslek 36 7,2
Calismiyor 167 33,1
Karadeniz Bolgesi 10 2,0
Marmara bolgesi 100 19,8
Ege Bolgesi 45 8,9
I¢ Anadolu Bolgesi 153 30,4
Yasadig1 Bolge Akdeniz Bolgesi 49 9,8
D?gu ' Anadolu 104 20,6
Bolgesi
Gliney Dogu
Anadolu Bolgesi 43 8,5
Aktif Spor Evet 194 38,5
Yapma Hayir 310 61,5
Durumu
Dijital Oyun Evet 236 46,8
Oynama Hayir 268 53,2

Durumu
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Dijital Glindiiz 46 9,1
Oyun Gece 213 42,3
Oynama Hicbir Zaman 245 48,6
Zamani

Tablo 3’e gore katilimcilarin %70,6°s1 erkek, %29,4’s1 ise kadindir. Yasa gore ise
18-25 araliginda %24,0 katilimci, 26-40 araliginda %55,0 katilimei, 41-65 araliginda ise
%21,6 katilimer vardir. Medeni durumuna goére %60,7 katilimci evli, %39,3 katilimci
bekardir. Egitim durumuna gore %2,6 katilimc ilkdgretim mezunu, %8,7 katilimci lise
mezunu, %74,8 katilimci tniversite mezunu ve %13,9 lisansiisti katilimci vardir.
Meslek durumuna gore %11,1 6zel sektor calisani, %48,6 devlet memuru ¢alisani, %7,2
serbest meslek ¢aligani, %33,1 calismayan katilime1 vardir. Yasadigi bolgeye gore %2,0
Karadeniz Bélgesi, %19,8 Marmara Bolgesi, %8,9 Ege Bolgesi, %30,4 I¢ Anadolu
Bolgesi, %9,7 Akdeniz Bolgesi, %20,6 Dogu Anadolu Bolgesi, %8,5 Giineydogu
Anadolu Bolgesi katilimer bulunmaktadir. Aktif spor yapan durumuna gore %38,5
katilimer aktif spor yaparken, %61,5 katilimc1 spor yapmamaktadir. Dijital oyun
oynama durumu gore katilimcilarin %46,8°1 dijital oyun oynamakta, %53,2 katilimci
dijital oyun oynamamaktadir. Dijital oyun oynama zamanina goére %9,1 katilimci
giindiiz, %42,3 katilimc1 gece dijital oyun oynamakta, %48,6 katilimcinin hi¢gbir zaman

oyun oynamadigi goriilmektedir.
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Tablo 4. Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegine Gére T Testi Sonuglari

Tanimlayici Bilgi Degiskenler N Ort+Sd t p
o Erkek 356 12,68+5,68
Cinsiyet 6,274 0,00**
Kadin 148 9,52+3,52
) Evli 306 11,57+5,44
Medeni Durum -,972 0,33
Bekar 198 12,04+5,16
Evet 360 12,07+5,40
Calisma Durumu 2,134  0,03*
Hayir 144 10,95+45,10
Aktif Spor Yapma Evet 194 12,18+5,32
1,407 0,16
Durumu Hayir 310 11,49+5,34
Dijital Oyun Evet 236 14,52+5,72

12,514 0,00**
Oynama Durumu Hay1r 268 9,31+3,47

* p<0,05 **; p<0,00, Ort; ortalama, Sd; standart sapma sonucunu

gostermektedir.

Tablo 4’e¢ gore dijital oyun bagimliligi 6l¢egi cinsiyete gore (p=0,00), calisma
durumuna gore (p=0,03), dijital oyun oynama durumuna gore (p=0,00) ise anlaml
farkliliklar goriilmektedir. Ancak dijital oyun bagmmlilig: 6lgegi medeni durum ve aktif

spor yapma degiskenlerinde kiyaslandiginda anlamli bir fark goriilmemektedir (p>0.05).



Tablo 5. Katilmcilarin Dijital Oyun Bagimlihigi Olgegine Gére One Way Anova Testi

Sonuglari
Tanérﬁlgaiywl Degisken N  Ort:Sd F p LSD
18-25 yas 121 12,38+6,03
Yas 26-40 yas 277 11,75+5,02 1,717 0,181
41-65 yas 106 11,03+5,26
ilkogretim 13 11,46+6,86
Egitim Lise 44  11,5445,05
Durumu Universite 377 11,59+5,29 1,085 0,364
Lisanstistii 70  12,81+5,42
Ozel Sektor 56 13,25+5,30
Devlet
+
Meslek Memuru 245 11,73+5,27 1,825 0,142
Serbest Meslek 36  11,55+6,09
Calismiyor 167 11,34+5,22
Karadeniz ;13 40,4 08
Bolgesi
Marmara 150 11,98+4,78
Bolgesi
Ege Bolgesi 45 13,15+4,97
lenadolt 153 11934579
Bélge AE d%fﬁlz 1,320 0,246
y . 49 11,59+5,99
Bolgesi
Dogu Anadolu 4, 14 97,5 01
Bolgesi
Giineydogu
Anadolu 43 10,86+5,29
Bolgesi
Giindiiz 46 14,67+4,782
Oyun Saati Gece 213 14,38+5,76* 90,773 0,000* a>b
Hicbir Zaman 245 8,93+3,16°

*: p<0,00, Ort; ortalama, Sd; standart sapma, LSD; farkli harfler ise (a,b,c) gruplar

arasindaki anlamli farki gostermektedir.

Tablo 5’e gore dijital oyun bagimlilig: 6l¢egi yas, egitim durumu, meslek ve bolge
degiskeni ile kiyaslandiginda anlamli fark goériilmemektedir. (p>0.005). Ancak oyun
saati degiskenin de anlaml fark goriilmektedir (p=0.00). Oyun saati tamamlayici
bilgisine gore, en yiiksek anlaml fark “Giindiiz” degiskeninde goriilmiistiir. Anlamli

farklilik sirasiyla “Gece” degiskeni ve “Higbir Zaman” degiskeni takip etmektedir.
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Tablo 6. Katilimcilarin Kompulsif Spor Tiiketim Olgegine Gére T Testi Sonuglari

Tanimlayici Bilgi  Degisken N Ort+Sd t p
o Erkek 356 20,93+10,93
Cinsiyet ,852 0,395
Kadin 148 21,82+10,12
) Evli 306 19,94+10,07
Medeni Durum 3,28  0,001**
Bekar 198 23,12+11,37
Evet 360 20,18+10,23
Calisma Durumu 3,36 0,001*
Hayi1r 144 23,70+11,46
Aktif Spor Evet 194 25,79+11,05
Yapma 8,107 0,000*
Hay1r 310 18,31+9,41
Durumu
Dijital Oyun Evet 236 22,49+10,52
Oynama 2,567 0,011*
Hayir 268 20,05+10,74
Durumu

* p<0,01, **; p<0,00, Ort; ortalama, Sd; standart sapma sonucunu

gostermektedir.

Tablo 6’ya gore kompulsif spor tiiketimi 6lgegi medeni duruma gore (p=0,00),
calisma durumuna gore (p=0,00), aktif spor yapma durumuna gore (p=0,00) ve dijital
oyun oynama durumuna goére (p=0,01) anlamli farkliliklar goriilmektedir. Ancak
kompulsif spor tiketimi oOlgegine gore cinsiyet degiskeninde anlamli bir fark
goriilmemektedir (p>0.05).
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Tablo 7. Katilimcilarin Kompulsif Spor Tiiketim Olgegine Gére One Way Anova Testi

Sonuglari
Tanéri‘;;y‘“ Degisken N Ort+Sd F o LSD
18-25yas 121 24,71+10,91- a>b
Yas 26-40 yas 277 20,65+10,68> 10,440 0,000** b>c
41-65 yas 106 18,58+9,51¢
[lkogretim 13 16,0£10,93
e Lise 44  19,79+12,15
Egitim Duramu = 00 e 377 2l.63t1051 048 0202
Lisansiistii 70 21,19+10,70
Ozel Sektor 56 19,83+10,47°
Devlet Memuru 245  20,15+10,0° , avab
Meslek Serbest Meslek 36 20,04x11,470 o104 0.026% o
Calismiyor 167 23,22+10,70=
Karadeniz bolgesi 10 27,30+12,24a
Marmara bolgesi 100 18,15+10,31¢
Ege bolgesi 45 19,13+8,47b¢ a>b
Ic Anadolu bélgesi 153 21,39+11,12° b>bc
Bolge Akdeniz bolgesi 49  20,04+8,38bc 5,214 0,000** bc>c
Dogu .
Anadolu bolgesi 20, °
Giineydogu .
Anadolu bolgesi 19,6710,99°
Giindiiz 46  20,52+10,20
Oyun Saati Gece 213 22,17+10,66 1,548 0,214
Hicbir Zaman 245 20,46+10,80

*: p<0,05, **; p<0,00, Ort; ortalama, Sd; standart sapma, LSD; farkl1 harfler ise

(a,b,c) gruplar arasindaki anlamli farki géstermektedir.

Tablo 7’ye gore kompulsif spor tiiketimi 6lgegi yas (p=0,00), meslek (p=0,02),

yasadig1 bolge (p=0,00) degiskenine gore anlamli farkliliklar goriilmiistiir.

Yas tamamlayici bilgisine gore en yiiksek anlamli fark “18-25 yas” degiskeninde

goriilmiistiir. Anlaml farklilik sirastyla “26-40 yas” ve “41-65 yas” degiskeni takip

etmektedir.

Meslek tamamlayici bilgisine gore en yiiksek anlamli fark “Calismiyor”

degiskeninde goOriilmiistiir. Anlamli farklilik sirasiyla “Serbest Meslek™” degiskeni,

“Devlet Memuru” degiskeni ve “Ozel Sektor” degiskeni takip etmektedir.

Bolge tamamlayici bilgisine gore en yiiksek anlamli fark “Karadeniz Bolgesi”

degiskeninde goriilmiistiir. Anlamli farklilik sirasiyla “Dogu Anadolu Bolgesi”
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degiskeni, “Ic Anadolu Bolgesi” degiskeni, “Akdeniz Bolgesi” degiskeni, “Ege
Bolgesi” degiskeni, “Gilineydogu Anadolu Bolgesi” degiskeni ve “Marmara Bolgesi”
degiskeni takip etmektedir.

Egitim durumu ve oyun saati degiskenleri kiyaslandiginda ise kompulsif spor

tiiketimi 6lgegine gore anlamli fark goriilmemistir (p>0.05).



35

Tablo 8. Dijital Oyun Bagmmliligi Olgegi ve Kompulsif Spor Tiiketimi Olgegi

Arasindaki Korelasyon Tablosu

DOBO KSTO
Dijital Oyun. Pearson Correlation 1
Bagimliligi Olgegi Sig. (2-tailed)
Kompulsif Spor Pearson Correlation ,036 1
Tiiketimi Olcegi Sig. (2-tailed) 415

Tablo 8’e gore dijital oyun bagimliligi 6l¢egi ve kompulsif spor tiiketimi olgegi

arasinda herhangi bir korelasyon bulunmamaktadir (p=0,415; r=0,036).
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SONUC

Calismanin bu boliimiinde arastirmamiz kapsaminda elde edilen bulgular literatiir
temelli tartigilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 dlgegi cinsiyete gore (p=0,00), calisma durumuna gore
(p=0,03) ve dijital oyun oynama durumuna gére (p=0,00) anlamli farkliliklar goriilmiistir.
Ancak dijital oyun bagimliligi 6lgegi medeni durum ve aktif spor yapma degiskenlerinde
kiyaslandiginda anlamli bir fark bulunmamaktadir. (p>0.05).

Sezer (2023)’iin, “Erken Ergenlik Doneminde Dijital Oyun Bagimliligi, Akran
Iliskileri ve Serbest Zaman Aktivite Diizeyi Arasindaki iliskisinin Incelenmesi” bashikli
caligmasinda, ergenlik donemindeki akran iliskileri ile ilgili degerlendirmeler sunmustur.
Bulgular kapsaminda cinsiyet degiskeninde erkekler lehine sonuglarin daha anlamli
oldugu goriilmektedir. Gergeklesen bu calismada dijital oyun bagimlilig: erkeklerde daha
yiiksek orana sahipken, kadinlarda bu oran daha diisiik seviyelerdedir. Dursun ve Capan’in
2018 yilinda gerceklestirdigi “Ergenlerde Dijital Oyun Bagmmliligt ve Psikolojik
Ihtiyaclar” bashkl ¢alismasi, Eni'nin 2017 yilinda gerceklestirdigi “Lise Ogrencilerinin
Diyjital Oyun Bagmmliligr ve Algiladiklar1 Ebeveyn Tutumlarmin Degerlendirilmesi” ve
Uslu'nun 2019 yilinda gergeklestirdigi “Lise Ogrencilerinin Internet Bagimliligi, Dijital
Oyun Bagmliligi ve Sosyal Medyaya Yoénelik Tutumlari Arasmndaki Iliskinin
Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tez ¢alismalar1 da bu galismay: destekler niteliktedir.
Ancak bizim ¢alismamizda cinsiyet degiskenine gore, orta diizey bir anlamlilik orani
goriilmektedir. Bu da oyun tasarilarinin erkeklerin mizacina daha uygun olmasi, oyun
ortamindaki rekabet duygusunu ve cekismeyi erkeklerin daha ¢ok begenmesi gibi sebepler
diisiiniilebilir. Son donemlerde bunun kadinlarin tarafina dogru kayma egilimi de
kadinlarin da ilgisini c¢ekebilecek yeni dijital oyun serilerinin gelistirilmesi ile ilgili
olabilecegi diistiniilmektedir.

Dijital oyun bagimlilig1 dl¢eginin yas ile ilgili degerlendirmesinde 18-25, 26-40, 41-
65 yas araliklar1 arasinda herhangi anlamli bir fark tespit edilmemistir. Ergenlik
doneminden itibaren uygulanan dijital bagimlilik 6lgeklerinde yas arttikca bos zamanin
artmas1 ve daha kiiciik yas gruplarinda hatta ergenlik doneminde bu durum degiskenlik
gosteren bir parametre iken, Vollmer ve arkadaslar1 2014 yilinda gerceklestirdikleri

“Ergenlerde Bilgisayar Oyunun Bagimhhigi Ve Bunun Kronotip ve Kisilikle iligkisi” adl
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calismalarinda, Altun ve Atasoy’un 2018 yilinda gergeklestirdigi “9-11 Yas Grubundaki
Cocuklarda Dijital Oyun Bagimliliginin Arastirilmasi” baglikli calismalarinda, Cakiler "nin
2013 yilinda gerceklestirdigi “Cok Oyunculu Cevrimigi Video Oyunu Oynayan Bireylerde
Video Oyunu Bagimlihigi ve Saldirganlik™ baslikli yiiksek lisans tez calismasinda ve
Yigit’in 2017 yilinda gergeklestirdigi “Cocuklarin Dijital Oyun Bagimliliginda Ailelerin
Bazi Degiskenler A¢isindan incelenmesi” baslikli tez ¢alismasinda bu durumu destekleyen
veriler elde etmislerdir. Kilig (2020) tarafindan gergeklestirilen “15-18 Yas Arasit Okul
Sporlarma Katilan Ogrencilerin Dijital Oyun Bagimlilig: ile Sosyal ve Duygusal Yalnizlik
Diizeylerinin Incelenmesi” baslikli yiiksek lisans tez calismasi ve Bilgin (20)15 tarafindan
gerceklestirilen “Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Bagimhlik Diizeyleri ile
Iletisim Becerileri Arasmndaki iliski” bashkh yiiksek lisans tezinde ise yas degiskenine
gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. Literatiirdeki bu c¢aligmalarin bizim
calismamizla paralellik gosterdigi gortilmektedir.

Demir ve Cicioglu 2019 yilinda yaynladiklar1 “Fiziksel Aktiviteye Katilim
Motivasyonu ile Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi”
baslikl1 calismada, ortalama olarak bireylerin giinliik oyuna katilim siireleri ve spor yapma
stireleri arasinda anlamli farka sahip istatiksel deger tespit etmislerdir. Bazi bireylerin
dijital oyun oynamay1 serbest zaman degerlendirme olarak gérmekte, bazi bireyler ise bu
konuya daha farkli agilardan bakarak degerlendirme yapmaktadir. Bu durum da
caligmamizda spor yapma durumuna gore anlamli farklilik bulunmamaktadir, elde edilen
bulgular ¢alismamizi destekler niteliktedir.

Tablo 3’e gore dijital oyun bagimliligi 6lgegi yas, egitim durumu, meslek ve
bolge degiskeni ile kiyaslandiginda anlamli fark goriilmemektedir. (p>0.005). Ancak
oyun saati degiskenin de anlamli fark goriilmektedir (p=0.00). Oyun saati giindiiz ve
gece oyun oynayanlarin, hicbir zaman oyun oynayanlara kiyasla ortalama sayi
degerleri daha yiiksek ¢ikmistir. Calismamamizda dijital oyun oynama siiresi ile ilgili
degerlendirme yapildiginda giindiiz 46 gece ise 213 kisinin dijital oyun oynadiklari tespit
edilmistir. Gergeklestirilen farkli bir caligmada en fazla oyun oynandigi tespit edilen
zaman dilimi ortalama %?50,7 degere sahip olan gece zaman dilimine, %49.3 oran ile
giindiiz zaman dilimine sahip oynandig1 tespit edilmistir. Bu nedenle katilimecilarin hem
gece hem de giindiiz oyun oynamayir seven Ogrencilerden olustugu yorumuna

ulasilmaktadir (Sezer, 2023). Bu durumun gergeklestirilen ¢aligmanin 6grenci baz alinarak
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gerceklesmesinden kaynakli bir analiz degeri oldugu diisiiniilebilir. Calismamizin 18 yas
istii bireyler ile gergeklestirilmis olmasindan dolayr oranlart glindiiz dijital oyun
oynayanlar gece oynayanlardan daha diisiik bir seviyeye sahiptir. Calismamizin bu
calisma ile gelisen istatiksel analiz degerine sahiptir.

Tablo 4’¢ gore Kompulsif spor tiketimi 6lgegi medeni duruma goére (p=0,00)
anlamli fark goriilmiistiir. Bu durumda hem evli hem bekar olan kisilerin kompulsif
bicimde spor tiiketimine egilimleri agisindan diisiik diizeylerde farkliliklar oldugu hem
evli bireylerin hem de bekar bireylerin diisiik diizeyde fark ile kompulsif spor tiiketimi
gerceklestirdigini sdyleyebiliriz.

Olgegimiz ¢alisma durumuna gére (p=0,00) anlaml fark goriilmiistiir. Bu durumun
360 calisan, 144 calismayan katilimci ile gerceklesen calismamizda hem calisan hem
calismayan bireyler bazinda diisiik diizeyde anlamli bir farka sahip oldugunu séylemek
miimkiindiir. Aktif spor yapma durumuna gére (p=0,00) anlamli farklilik goriilmiistiir.

Kompulsif spor tiikketimi 6lgeginin, dijital oyun oynama durumuna (p=0,011) gore
gerceklestirilen degerlendirmede ise anlaml fark tespit edilmistir. 356 erkek, 148 kadin
katilimer ile gergeklesen kompulsif spor tiiketimi olgegi degerlendirmemizde, cinsiyet
degiskeninde anlamli bir fark tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo 5’¢ gore Kompulsif spor tiikketimi 6lgegi yas (p=0,00), meslek (p=0,02),
yasadig1 bolge (p=0,00) degiskenine gore anlamli farkliliklar goriilmiistiir.

Egitim durumu ve oyun saati degiskenleri kiyaslandiginda ise kompulsif spor
tilketimi 6lgegine gore anlamli fark goriilmemistir (p>0.05).

Tablo 6’¢ gore dijital oyun bagimliligi 6lgegi ve kompulsif spor tiiketimi 6lgegi
arasinda herhangi bir korelasyon bulunmamistir. Bunun sebebi calismamizin farkli bir
orneginin bulunmamasi, Kompulsif spor tiikketimi 6lgeginin gecerlilik ve giivenilirligi
alindiktan sonra ve bu anlamda 6rnek ¢alisma niteligi tasimasindan kaynakli olabilecegi
ve spor bilimleri alanina katki saglayacag diisiiniilmektedir.

Giiniimiiz diinyasimin gelismesi, toplumlarin dijital sistemle olan baginin giin
gectikce artmasi ve spor kavraminin hayatin igerisinde ayrilmaz bir parga olarak kabul
gormesi ile birlikte, iilkeler ve ekonomik boyutlarinin olumlu etkilenmelerinin yam
sira, olumsuz olarak tiiketim ve bu boyutun kompulsif sekilde psikolojik bir sorun
haline gelmistir. Gergeklestirdigimiz tez ¢alismamizin tilkemiz ve spor bilimleri adina

onciiliik etmesi ve bu konunun daha ¢ok bilimsel arastirmaya alt yapi olusturmasi
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diisiiniilmektedir. Calismamizin biitiiniinden elde edilen bulgulara baglh sekilde bazi

Oneriler sunulmustur;

Calismaya konu olan dijital oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiiketimi
iligkisini baz alan ¢alismalarin sayisini arttirmak gerekmektedir. Bu sayede
konuyla alakali daha genis ve tutarli degerlendirmeler ortaya cikarilabilir.
Dijital bagimlilik, oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiikketimi konularina
farkli orneklem ve uygulama yontemleri kullanilarak genis o6rneklemler
iizerinden veriler elde edilmesi saglanabilir.

Diyjital oyun bagimliligi ve kompulsif spor tiiketimi Onleyici bir unsur
seklinde degerlendirilmelidir. Gergek hayattan kopacak ve klinik tedavi
alinmasmi gerekli kilacak biiyiik bir sorun olan bu davraniglarin erken
donemde fark edilmesi, 6nlemler alinmasini saglayabilir.

Kompulsif spor tiiketiminin farkli branslara da uygulanmasi saglanarak
orneklem grubunun olumlu ve olumsuz davranislarinin gelistirilmesine katk1

saglayacagi diisliniilmektedir.
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EK.3 KISISEL BILGi FORMU

Degerli Katlimcilar,

Bu ¢alismada, “E-Spor Oyuncularinin Dijital Oyun Bagimliliklar1 ile Kompulsif
Spor Tiiketimi Ozelliklerinin incelenmesi” amaglanmaktadir. Arastirmanin amaglarina
ulagmasi, sorulart igtenlikle, dogru ve eksiksiz cevaplamaniza baghdir. Katiliminiz
gontlliik esasina dayanmakta olup vereceginiz cevaplar bu arastirma disinda herhangi

bir amagla kullanilmayacaktir.

Katkilariniz ve desteginiz i¢in tesekkiir ederim.

Volkan YILMAZ

Yasimiz: Aktif spor yapiyormusunuz?
Evet @)
Hayir ()
Cinsiyetiniz: Dijital oyunlari oynuyor

Erkek: () musunuz?
Kadin: () Evet ()
Hayir ()

Medeni Durumunuz

En ¢ok giiniin hangi boliimiinde

Evli O dijital oyun oynamay tercih
Bekar () ediyorsunuz?

Egitim Durumunuz Giindiiz @)
[kdgretim () Gece ()

Lise () Higbirzaman ()
Universite ()

Lisansiistii ()

Cahsiyormusunuz? “Evet” ise
mesleginiz nedir?

Evet ()

Hayir ()

Yasadigimiz sehirin bulundugu bolge?

() Karadeniz bolgesi () Marmara bdlgesi () Ege bolgesi

() i¢ Anadolu bdlgesi () Akdeniz bdlgesi () Dogu Anadolu bolgesi
() Gilineydogu Anadolu bolgesi
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EK.4 DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI
Asagidaki sorulari son 6 ay icinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi diisiindiin mii?
() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
2. Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin mi1?
() Higbir zaman (') Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
3. Ginliik yagsamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu
mu?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi?
() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman

6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar gibi)
kavga ettin mi?

() Higbir zaman () Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
7. Oyun oynamak i¢in diger dnemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higbir zaman ( ) Nadiren ( ) Bazen () Sik sik ( ) Her zaman
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Asagidaki ifadelere
ne derece
katilip/katilmadigimz
belirtiniz.

Kesinlikle
Katilmiyorum

Katilmiyorum

Zannederim
Katilmiyorum

Kararsizim

Zannederim
Katiliyorum

Katiltyorum

Kesinlikle
Katiltyorum

1. Spor tiikketimi
hayatimda ¢ok 6nemli
bir yer tutar.

2. Spor aklimdan hig
ctkmaz.

3. Sporlailgili bir
seyler izlemekten,
okumaktan veya
konusmaktan kendimi
alikoyamiyorum.

4, I¢imde spora dair
seyler tilketmeye
yonelik ¢ok giiclii bir
istek var ve buna
engel olamiyorum.

5. Hayatimda spor ve
spora dair seyler
olmadan yagsayamam.

6. Kendimi tamamen
spor tiiketimine
kaptirmig
durumdayim.
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EK.6 DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGi KULLANIM iZNi

M Gmail Volkan Yilmaz <

Dijital Oyun Bagimhhgi Olgegi kullanim izini
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Dijital Oyun Bagimliliklari ile Kompulsif Spor Tiiketim Ozelliklerinin incelenmesi" baslikli tez konusunu
calisicam.

Musadeniz olursa "Dijital Oyun Bagimhligi Olcedi" nizi tez calismam da kullanmak istiyorum. Saygilarimla.. lyi
calismalar hocam.

AYLIN YALCIN IRMAK - 13 Ocak 2024 19:02
Alici: Volkan Yilmaz <

Volkan Bey, élcedi kullanmanizdan memnuniyet duyar calismalarinizda kolayliklar dilerim.

Dog. Dr. Aylin YALCIN IRMAK
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Saglik Bilimleri Fakiiltesi Hemsirelik B&lUm


Windows 10

Windows 10

Windows 10

Windows 10

Windows 10


Kisisel Bilgiler
Adi1 Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi

Egitim Durumu

On Lisans Ogrenimi

Lisans Ogrenimi

Yiiksek Lisans Ogrenimi

Bildigi Yabanci Diller
Bilimsel Faaliyetleri
Is Deneyimi

Stajlar

Projeler

Calistig1 Kurumlar

Tletisim
E-Posta Adresi

Tarih

Juri Tarihi

56
0Z GECMIS

: Volkan YILMAZ

: Milli Savunma Universitesi- Hava Astsubay
Meslek Yiiksek Okulu

: Anadolu Universitesi — Isletme Fakiiltesi
: Ardahan Universitesi - Lisansiistii Egitim Enstitiisii

Beden Egitimi ve Spor Egitimi Ana Bilim Dal1

: Milli Savunma Bakanligi — Hava Kuvvetleri
Komutanlig1


Windows 10

Windows 10


