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OZET

Bu aragtirmanin amaci E-sporcularin dijital bagimliliklart ve saldirganlik diizeylerinin
bireysel degiskenler agisindan incelenerek, iki degiskenin arasindaki iligkinin
incelenmesidir. Arastirma, nicel arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modelinde
gerceklestirilmis olup, arastirmaya Tiirkiye E-spor Federasyonu tarafindan diizenlenen en
az 1 turnuvaya katilan 397 E-sporcu (Xyas= 22.50+5.72) katilmistir. Arastirmada veriler
arastirmacilar tarafindan olusturulan kisisel bilgi formunun yani1 sira Celik ve Otrar (2009)
tarafindan Tirk¢e’ ye uyarlanan Saldirganlik Envanteri ile Kesici ve Tung (2018)
tarafindan gelistirilen Dijital Bagimlihk Olgegi kullanilmistir. Arastirmada elde edilen
verilerin degerlendirilmesi icin SPSS 26.0 Istatistik programi kullanilmistir. Arastirmada
kullanilan istatistik testlerde ilk olarak verilerin parametrik testlerin 6n kosullarini saglayip
saglamadigin1 anlamak i¢in Skewness ve Kurtosis (carpiklik basiklik) degerlerine
bakilmigtir. Yapilan testler sonucunda coklu varyans analizi (MANOVA) ve Pearson
korelasyon testlerinin kullanilmasina karar verilmistir. Arastirma bulgular1 incelendiginde
arastirmada yer alan E-sporcularin dijital bagimlilik ve saldirganlik diizeylerinin bireysel
degiskenlere gore anlamli farkliliklar gosterdigi, lise O6grenimi goren E-sporcularin
iiniversite mezunu olanlardan daha yliksek, E-spordan bagka bir spor dali ile ilgilenen
katilimcilarin baska bir spor dali ile ilgilenmeyenlerden daha diisiik dijital bagimhilik ve
saldirganlik tutumuna sahip oldugu gibi sonuglar elde edilmistir. Ayrica E-sporcularin
dijital bagimliliklar1 arttikga saldirganliklari da artmaktadir. Sonu¢ olarak mevcut
arastirma, e-sporcularin bireysel 6zellikleri ile dijital bagimlilik ve saldirganlik diizeyleri
arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢iktigini ve iki degisken arasinda pozitif yonde anlamh
bir iligki oldugunu gostermistir.
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ABSTRACT

The aim of this study was to analyze digital addiction and aggression of e-sports athletes
according to various variables, and analyze the correlations between the variables. The
study was designed as a quantitative correlational survey research, and 379 E-sports
athletes (Xage= 22.50+5.72), who participated in at least one E-sports competition,
participated in the study. The data were collected with personal information form,
Aggression Scale (Celik and Otrar, 2009), and Digital Addiction Scale (Kesici and Tung,
2018). The data were analyzed with SPSS 26. In the statistical tests used in the study,
firstly, Skewness and Kurtosis values were examined in order to understand whether the
data met the prerequisites of the parametric tests. As a result of the tests, it was decided to
use multiple variance analysis (MANOVA) and Pearson correlation tests. According
findings of the research, significant differences were found in the variables digital
addiction and aggression of E-sports athletes according to individual features, high school
student E-sports athletes scoring higher in digital addiction and aggression as well as
participants who are acting a different sport scoring lower in digital addiction and
aggression. Besides positive significant correlations were found between the variables. As
a result, this study showed that individual features make difference in E-sports athletes’
digital addiction and aggression levels. Besides digital addiction and aggression positively
correlates each other.
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1. GIRIS

Yasam kosullarindaki hizli degisim ve gelisim her alanda oldugu gibi teknoloji alaninda da
birgok etki yaratmistir. Bu etkinin neticesi olarak artik her bireyin teknolojik arag¢ gereglere
ulagsmasinin  kolaylagtig1 dusiiniilebilir (Korkmaz ve Korkmaz, 2019). Dolayisiyla
giiniimiiziin en Onemli sorunlarinin basinda g¢evrimigi platformlarda ¢ok fazla zaman
gecirmenin geldigini sdylemek yanlis olmayacaktir. Bireyler yas, cinsiyet, meslek grubu
fark etmeksizin sahip olduklar1 bos zamanlar1 bu platformlarda gecirmektedirler. internetin
yaygin olarak kullanilmasi da bu durumu tetiklemektedir. Bagka bir ifade ile internet
aglarinin milyarlarca bilgisayar1 birbirine baglayabilecek bir alt yapiya sahip olmasi,
bireylere diinyaya ac¢ilma ve diinyay1 tanima konusunda neredeyse sinirsiz olanaklar
saglamaktadir (Arslan ve Bardakei, 2020). Bu olanaklar dogru kullanildiginda bireylerin
gelisimine dogrudan veya dolayli sekilde katki saglamakla birlikte bu imkanlarin yanlis
kullanim1 bireylere c¢esitli psikolojik ve fiziksel zararlar verebilmektedir. Bu zararlarin
basinda da dijital bagimlhilik gelmektedir (Sparrow ve Griffiths, 1997). En genel anlamda
dijital bagimlilik “saplantili, asir1 uglarda, zorlayici, diisinmeden yapilan ve aceleci
davranigsal bagimlilik belirtilerini igeren problemli teknoloji kullanim stili” olarak
tanimlamaktadir (Ozyirmidokuz ve Karakas, 2018). Baska bir tanima gore ise DIB “dijital
bagimli olma durumu, eksik hissetme duygusuyla koriiklenen davranigsal bir teknoloji

bagimliligidir” (Yengin, 2019, s.131).

Dijital bagimlilik literatiirde farkli sekillerde tanimlanmig ve arastirtlmistir. Dolayisiyla
dijital bagimliligin karakteristik 6zellikleri net olarak ortaya koyulamamistir denilebilir.
Literatiirde arastirmacilarin  dijital bagimliligi, problemli internet kullanimi, internet
bagimlilig1 veya asir1 bilgisayar kullanimi gibi bagliklar altinda inceledikleri goriilmektedir
(Poli, 2017). Bu dogrultuda Almourad ve ark. (2020) yaptiklari arastirmada dijital
bagimhiligin 6zelliklerini literatiir dogrultusunda tanimlamaya g¢alismis ve 47 makaleyi
incelemislerdir. Incelenen makaleler neticesinde dijital bagimliligin, “neden oldugu zarar
aciklamaya yonelik” ve “dijital bagimlinin davraniglarini agiklamaya yonelik™ olmak {izere
iki temel ozelligini tespit etmislerdir. Ayrica dijital bagimliligi agiklayan c¢ekirdek
kavramlarin oldugunu ifade etmislerdir. Hamilton-Ekeke ve Rugai (2016) ise dijital
bagimliligin diger bagimliliklara benzedigini ve bu durumdan muzdarip olanlarin, asiri

kullanim ve niiks etme gibi zorlayici davranislar sergileyebildiklerini ifade etmistir.
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DIB giiniimiizde davranissal bagimliligin alt tiirlerinden birisidir ve her ne kadar ilk basta
internet bagimlilig1 olarak adlandirilsa da glinimiizde internetle baglantis1 olan ara¢ ve
gereglerin, sosyal platformlarin ¢ogalmasi sonucunda akilli telefon, tablet, sosyal medya,
oyun bagimliligi gibi farkl kategorilere ayrilmaktadir (Arslan, 2020). Bu siirecte ortaya
cikabilecek sorunlar bir sonraki gelisim donemlerini etkileyebilecegi gibi erigkinlige ulasan

bireylerde tedavisi zor saglik sorunlarina da neden olabilir (Ozlii ve ark, 2017).

Dijital bagimlilik tiim diinyayr etkisi altina almig bir fenomen durumundadir.
Arastirmacilara gore dijital bagimlilik prevelans: iilkelere gore farklilik gostermekle
birlikte bu prevelans Kuzey ve Bati Avrupa’ da ortalama %2.6 iken, Orta Dogu’ da %10
civarindadir (Cheng ve Li, 2014). Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016) iilkemizde dijital
bagimlilik prevelansini ortaya koyabilecek diizeyde ¢alismalarin heniiz yapilmadigini buna
ragmen 2014 tarihinde 865 ergen lizerine yapilan bir ¢alisma da dijital oyun bagimlilig

prevelansinin %28.8 olarak hesaplandigini ifade etmistir.

COVID-19, 12 Mart 2020 itibariyle Diinya Saglik Orgiitii tarafindan, kiiresel bir salgin
olarak duyurulmus ve Haziran 2021 tarihi itibari ile diinyada ve iilkemizde etkisini
stirdiirmektedir. Bu dogrultuda bireylerin ¢evrimi¢i platformlarda daha fazla zaman
gecirdigi soylenebilir. Arastirmacilar Pandeminin dijital bagimliligi pozitif etkiledigini
ifade etmislerdir (Aktas ve Bostanci Dastan, 2021). Ozellikle sosyal izolasyon
kisitlamalari, ¢cevrimi¢i oyunlar ve sosyal medya olmak iizere dijital eglence tiiketiminde
de artisa yol acmustir (Oztiirk, 2021). Arastirmacilar bu artisa bagh olarak geng
yetigkinlerin  dijital bagimlhilifinda artis gostermis olabilecegini diisiinmektedirler

(Giileryiiz ve ark., 2020).

Bir onceki baglikta belirtildigi lizere dijital bagimlilik davranigsal bagimliligin bir alt tiirti
olmakla birlikte glinlimiiziin baslica sorunlar1 arasinda gelmektedir. Davranigsal bagimlilik
madde bagimhiligindan (fizyolojik bagimlilik) genel hatlar1 itibari ile ayrigmaktadir.
Bagimlhilik “bireyin tek basina bir sey yapamamasi, baska bir varligin, maddenin ya da
kendi iradesi disinda baska bir giiciin etkisi ile hareket etmesi veya diistinmesi” seklinde
tanimlanmaktadir (Yildirim, 2008, s.2) ve genellikle bireylerin sigara, alkol, uyusturucu
gibi maddeleri kullanmaya yonelik olan asir1 isteklilik durumuyla iligkili olarak
diisiiniilmektedir (Ogel, 2001). Davranigsal bagimlilik ise bireyin herhangi bir madde

kullanmamasina karsin madde kullananlarda gozlenen olumsuz davranislara sahip olma



durumudur (Sevindik, 2011, s.10). Marks (1990)’ a gore davranigsal bagimlilik yasayan
bireylerin zihinleri devamli olarak yapmak istedikleri seyle mesgul olmaktadir ve bu
mesguliyet onlar1 tek bir olay veya duruma yonelik olarak duygularinin yogunlastirmakta
ve takintili davranislar gostermelerine sebep olmaktadir. Bu bilgilerden de anlasilabilecegi
tizere dijital bagimli bireylerde ¢esitli psikolojik, fiziksel veya bunlarin her ikisi seklinde
davrams bozukluklar1 goriilebilmektedir. Arastirmacilara gore DIB oyalanma, uyku
eksikligi, kaygi, sosyal becerilerin ve {iretkenligin azalmasi gibi olumsuz hayat
tecriibelerine sebep olabilmektedir (Ozyirmidokuz ve Karakas, 2018). Mustafaoglu ve
Yasaci (2018)’ ya gore de dijital bagimliligin bir alt tiirii olarak dijital oyun oynama,
cocuklarda kaygi ve depresyon gibi mental, kas iskelet sistemi problemleri, gézlerde
kuruluk, agr1 ve kizarik ve uyku kalitesinde bozukluk gibi fiziksel saglik sorunlarina neden

olabilmektedir.

Dijital bagimliligin sebep oldugu mental ve fiziksel sorunlarin yani sira dijital bagimliligin
meydana getirdigi davranis bozukluklarinin basinda saldirgan tutum ve davraniglar
gelmektedir. Giincel aragtirmacilar dijital bagimliligin ve alt tiirlerinin ortaokul
ogrencilerinde saldirganliga (Giivendi, Demir ve Keskin, 2019), lise 6grencilerinde siddet
egilimine (Karabulut, 2019) sebebiyet verdigini gostermektedir. Jeong ve ark. (2016)’ nin
789 katilimci ile yaptiklar arastirmada saldirganhik egilimi, yalmzlik ve depresyon
tarafindan tetiklenmektedir. Ayrica saldirganlik egiliminin dijital oyun bagimliliginda
etkisi yalmzlik ve depresyondan fazla bulunmustur. Yani saldirganlik egilimi ve dijital
bagimlilik birbiri ile iligkilidir ve birbirini etkilemektedir denilebilir. Bu durum normal
bireylerin yam sira dijital oyuncularda da benzerdir. Ornegin, Mehroof ve Griffits (2010)
tarafindan dijital oyuncularla yapilan bir arastirmada nevrotiklik, heyecan arayisi,
durumluluk ve siirekli kaygi ile saldirganligin dijital bagimhilikta etkin rol oynadigini

belirtmistir.

Tiim bu literatiire ragmen E-sporcular {iizerinde yapilan ¢alismalarin azlhig dikkat
cekmektedir. Halbuki E-sporcularda ilgilendikleri spor dali geregi potansiyel dijital
bagimhidirlar. Nitekim arastirmacilar, O6zellikle E-spor iizerinden para kazanilmaya
basladiktan sonra 18-24 yas aras1 genglerin, dijital oyunlarda daha fazla vakit gec¢irdigini
belirtmistir. Gengler ustalasabilmek ve profesyonel oyuncu olabilmek i¢in oyun iizerinde
daha cok vakit gecirmektedirler. Profesyonel E-spor oyunculari 24 saatlik dilimin 8-9

saatini oyun oynayarak veya antrenman yaparak ge¢irmektedirler. Bu durum sonucunda ise



genclerin sosyal hayat, okul, aile, arkadaslarindan feragat edip daha fazla dijital oyunlara

yoneldigi gézlenmektedir (Sozbilir, 2019, s.47).

Arastirmanin amaci

Tiim bu bilgiler 15181nda mevcut aragtirmanin amaci E-sporcularin dijital bagimliliklart ve
saldirganlik diizeylerinin bireysel degiskenler acisindan incelenerek, iki degiskenin
arasindaki iligkinin incelenmesidir. Bu dogrultuda arastirma igin olusturulan arastirma

sorular1 asagida yer almaktadir.

e E-sporcularin saldirganlik diizeyleri ve dijital oyun bagimliliklar1 demografik
degiskenlere gore anlamli farkliliklar gostermekte midir?
e E-sporcularin saldirganlik diizeyleri ve dijital oyun bagimliliklar1 arasinda anlamli

bir iliski var midir?

Aragtirma sorularina iligkin daha ayrintili bilgi edinebilmek adina olusturulan hipotezler

asagida belirtilmistir.

Hipotezler

e HI1. Katilimcilarin egitim diizeylerine gore saldirganlik egilimlerinde anlamli bir
farklilik vardir.

e H2. Katilmecilarin 6grenim gordiikleri bolim degiskenine gore saldirganlik
egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

e H3. Katilimcilarin cinsiyetlerine gore saldirganlik egilimlerinde anlamli bir
farklilik vardir.

e H4. Katilimcilarin yaglari ile saldirganlik egilimleri arasinda anlamli bir iligki
vardir.

e HS5. Katilimcilarin E-sporla ilgilenme yillart ile saldirganlik egilimleri arasinda
anlamli bir iliski vardir.

e HG6. Katilimcilarin E-spordan baska bir spor dali ile ilgilenme durumlarina gore
saldirganlik egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

e H7. Katilimcilarin giinliik ortalama e-spora katilim sagladiklari siire degiskeni ile

saldirganlik egilimleri arasinda anlamli bir iligki vardir.



H8. Katilimcilarin en ¢ok hangi zaman diliminde e-spor ile ilgilenme durumlarina
gore saldirganlik egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

H9. Katilimcilarin E-spora para harcama durumlarma gore saldirganlik
egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

H10. Katilimecilarin E-spordan para kazanma durumlarma goére saldirganlik
egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

HI11. Katilmeilarin egitim diizeylerine gore dijital bagimliliklarinda anlamli bir
farklilik vardir.

H12. Katilmecilarin  6grenim  gordiikleri bolim  degiskenine gore dijital
bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardir.

H13. Katilimcilarin cinsiyetlerine gore dijital bagimliliklarinda anlamli bir
farklilik vardir.

H14. Katilmcilarin yaslar1 ile dijital bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iligki
vardir.

H15. Katilimcilarin E-sporla ilgilenme yillar1 ile dijital bagimliliklar1 arasinda
anlamli bir iliski vardir.

H16. Katilimcilarin E-spordan bagka bir spor dali ile ilgilenme durumlarina gore
dijital bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardir.

H17. Katilimeilarin giinlik ortalama e-spora katilim sagladiklar siire ile dijital
bagimliliklarinda anlamli bir iliski vardir.

H18. Katilimcilarin en ¢ok hangi zaman diliminde e-spor ile ilgilenme
durumlarina gore dijital bagimliliklarinda anlaml bir farklilik vardir.

H19. Katilimcilarin  E-spora para harcama durumlarina gore dijital
bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardar.

H20. Katihmcilarin  E-spordan para kazanma durumlarina gore dijital
bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardar.

H21. Katilimeilarin saldirganlik egilimleri ile dijital bagimliliklar1 arasinda

anlamli bir iliski vardir.



Sayiltilar

Bu ¢aligmada uygulanan yontemin amaca uygun oldugu varsayilmistir.

Segilen Orneklem grubunun aragtirmanin evrenini temsil eder nitelikte oldugu
varsayllmistir. Bu caligmada yer alan katilimcilarin veri toplama araglarina
verdikleri cevaplarin ¢alismanin ciddiyeti dahilinde, samimi ve gerceklere uygun

olarak verildigi varsayilmistir.

Sinirliliklar

Calisma E-sporcular ile sinirlandirilmistir.
Calisma katilimcilarin 6lgek maddelerine verdikleri cevaplar ile sinirlidir.
Calisma kullanilan olgeklerin 6z bildirim temeline dayanmasi bakimindan

smirlidir.

Caligsma, arastirma deseninin deneysel bir yapida olmamasi bakimindan sinirhdir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Spor

Spor, kelime anlam1 Ingilizce olmasima ragmen koken olarak ingilizce bir ifade degildir.
Latince olarak dagitmak ya da ayirmak manasina gelen “disportere” veya “deportere”
kelimesinden tiiremistir. Daha sonra degisime ugrayarak “disport” seklini almig ve 17.

yy’dan sonra “sport” seklinde degismistir (Gokmen, 2013).

Spor, bireysel veya takim sporu yapan kisilerden olusan 6nceden belirlenen zaman ve
mekanda belirli bir alanda, belli hareketlerin goriildigii degisikliklerde ve seri olarak bir
amag i¢in yapilan gruplu insan hareketleridir (Dever, 2010). Kisi veya kisilerin; saglikli
yasam, bos zamanlarin1 degerlendirme veya gosteri etkinlikleri gayesiyle yapilan, psiko-
motor, zihinsel etkinlik gerektiren, belirli kurallar 1s1ginda organize edilen oyuna verilen
isim olarak da tanimlanmaktadir (Vaziri, 2015). Baska bir tanima gore ise spor, yarisma
amaciyla 6nceden belirlenen kurallara bagli olarak yapilan ve performans, organizasyon ve
basar1 kelimelerinin birlesiminden olusan psikomotor becerilerle yapilan etkinliklerdir.
Spor, kisisel veya takim yarigmalar bi¢ciminde yapilan, bazi kurallara gore uygulanan

bedensel hareketlerin tamamidir (Ersoy, 2013).

Cocuklarin ve genclerin fiziksel, zihinsel gelisimlerinin yam sira giivenli bir toplumda
biiytimelerinde fiziksel aktivite ve spor olduk¢a Onemlidir (Ceviker ve ark., 2018).
Bireylerin saglikli bir hayat siirmesine ve beden ve ruh sagligini korumasina yardimet olan
bir etkinlik olarak spor, insanligin diinyaya geldigi zamandan giinimiize kadar cesitli
asamalardan gegmistir. Spor, tarihin ilk ¢aglarinda savunma ve saldir1 gayesiyle ortaya
cikmistir (Elik, 2017). Giiniimiizde ise gegmiste oldugunun aksine ¢ok daha kompleks bir
yapidadir. Uluslararasi bir nitelik kazanmis ve kendine 6zgii bir ekonomi gelistirmistir.
Sporun biitiin olarak temel amaci, bireysel agidan; insan sagligini, moral, motivasyon ve
karakter gelisimi verimliligini arttirmasi, ulusal agidan; saglam, kuvvetli ve miisterek

duygu ve davraniglari etkili insan giicii potansiyeli olusturmaktir (Can, 2008).



2.2. Sporun Faydalari

Sporun faydalarini 4 grup altinda toplayabiliriz. Bunlar;

a) Anatomik faydalar,

b) Fizyolojik faydalar

c) Psikolojik faydalar ve

d) Sosyolojik faydalar (Zorba, 1999).

Spor, kiiltirel, ekonomik ve sosyal bakimdan bireylerin gelisiminde etkin bir rol
oynamaktadir. Spor miisabakalarina her birey farkli hedef ve beklenti ile katilmaktadir.
Insanlar spor etkinliklerine beden ve ruh sagliklarimi gelistirme, kisilik gelisimlerini
destekleme, bilgi, yetenek ve becerilerini gelistirerek ¢evreye uyum saglama, saglam bir
karakter yapisina sahip olma, basarma ve toplumla kaynagsma, yarigma, heyecan duyma ve
katildig1 yarismalarda tistiin gelme, bunun yaninda miicadele giiciinii arttirma hedefleriyle
katilmaktadirlar (Aytan, 2010). Insanlarm katihm gayeleri ne olursa olsun spor
organizasyonlar1 belirli bir miicadele ruhu ve belirlenen kurallar cergevesinde
gergeklestirmektedirler. Bu nitelikleri sebebiyle spor etkinliklerinin sadece bedensel degil,
ayni zamanda zihinsel ve ruhsal bir kavram oldugu belirtilmektedir (Ramazanoglu ve ark.,
2005).

Spor temelli hareketler insanlarin gerek igsel gerekse de digsal gelisimleri tizerinde olumlu
bir etkiye sahiptir. Spor karsilagsmalarina katilim ile kabullenme, yardimlagma, paylasim ve
goriis alis verisi gibi beceriler gelismektedir. Boylece spor etkinliklerine katilan kisilerin
toplumla etkilesim haline gelmesi miimkiin olmaktadir. Bunun yaninda sporsal
organizasyonlara katilim ile toplumsal iletisim gelismektedir (Yildiz ve Cetin, 2018).
Dolayisiyla spor organizasyonlarina katilim insanlarin sosyal cevreleri ile etkilesim igine
girmelerine katki saglamakta, bdylece sosyal gelisimi desteklemektedir (Aytan, 2010).
Genel saglik seviyesi lizerine etkileri ele alindigi zaman literatiirde yer alan arastirmalarda
sporun saglig bircok agidan destekledigi, bir¢ok kronik saglik sorununun 6nlenmesinde,
tedavi siireclerinde ya da hastalik etkilerinin en aza indirilmesinde spora katilimin

koruyucu ve destekleyici bir rolii oldugu goriilmiistiir (Hekim, 2015a; Hekim, 2015b).



Bunun yaninda yapilan aragtirmalarda fiziksel sagligin korunmasinda da spora katilimin
koruyucu ve destekleyici bir role sahip oldugu belirlenmistir (Hekim, 2015c). Literatiirde
yer alan bilgilere bakildig1 zaman, spora katilimin genel saglik diizeyi ile fiziksel, zihinsel,
ruhsal ve sosyal yapi {lizerinde bir¢cok olumlu etkisi oldugu goriilmektedir. Sportif
faaliyetlerin en mithim amaci belirlenen hedefe ulasma ve kazanma isteginden

olusmaktadir.

Spor bu amaglar1 neticesinde kisilerde yalnizca fiziksel ve zihinsel gelisime Kkati
saglamakla kalmayarak, miicadele etme, heyecan, yarisma ve kazanma hirsin1 da igerdigi
sOylenebilir (Tanriverdi, 2012). Bu nitelikleri nedeniyle spor insanlarin psikolojik
yapilarini etkileyen bir eleman olarak degerlendirilmektedir. Ekonomik kar elde etme ve
calistirma bakimindan ele alinirsa, bu zamanda spor tesisleri ve spor malzemeleri lireten
firmalari, turizmi ve profesyonel kuliipleri beraber ticaretin yan dali oldugunu diyebiliriz
(Durusoy, 2000). Diinyanin ekonomik bakimdan fazla gelisim gostermeyen bolgelerinde
bile spor miisabakalar1 ve kullanilan mal ve hizmetler aligverisi artarak ekonomide ¢ok

onemli bir yer edinmistir (Aydemir ve Kaya, 2007).

Spor, sponsorlar, toplumlar ve iilkeler tarafindan da mithimdir. Zira spor bir propaganda ve
reklam araci, bir gii¢ gosterme araci, bir itibar elde etme ve maddi kazang araci olarak
biiyiik bir endiistri olmustur (Dogan, 2004, s.1). Stadyumlarda seyircileri; diger iletisim
araglarin da okuyuculart miktar1 az olmamasi nedeniyle ¢ok diger {iriiniin tanitimi i¢in spor
alanlar tercih edilmektedir. Sporla iliskili endistriler artarak toplumlarin siradan tilketim
kalemleri haline gelmistir (Aydemir ve Kaya, 2007). Bu endiistriler, iiretim ve tiiketim
bakimindan birgok kisi igin ara¢ olmustur (Dogan, 2004, s1). Ayrica, biiyiik tiiketici
orgiitlerinin olusmasini ve onlarin bir araya gelmesini saglayan spor, bircok kurumun
dikkatini ¢ekmis ve pek cok alanda bir pazarlama araci olarak kullanilmaya baglayarak;

hizla biiyiiyen tiiketim toplumunun etkisi ile ticari bir bigim kazanmistir (Durusoy, 2000).

Kisilerin toplumsal iliskiler kurmay1 dgrenme siirecini Isen ve Batmaz (2002) sosyallesme
olarak adlandirmaktadir. Sosyallesmeden s6z edebilmek icin kisinin diger insanlarla
etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan psiko-sosyal oOgrenmenin de meydana gelmesi
gerekmektedir. Kisi bu siirecte sosyal yasama uyumu etkili bir sekilde &grenir. Bu
ogrenimlerin gergeklestigi ortamlardan biri de spor ortamlaridir. Spor, teknolojik

kolayliklar sebebiyle ortaya ¢ikan monotonluga bir alternatif, insan bedeninin sinirlarimi



10

zorlayan bir faaliyet ve “kisinin toplumsal kiiltiirle entegre olmasini ve icinde yasadigi
toplumla uyum saglamasint miimkiin kilan bir mekanizmadir”. Giiniimiizde sporun sosyal
yasam igerisindeki yeri ve degeri giderek artmis ve spor tercih edilen meslekler arasinda
girmeyi basarmistir. Bu durum, sporun toplum hayatindaki konumunun bilinmesini
kacinilmaz kilmaktadir (Biger, 1987).

Sosyal bir olgu olan spor insanin kendini bulmasinda, yenilemesinde ve saglikli olmasinda
mithim bir rol oynamaktadir. Sporun 6zellikle sosyallesme siirecindeki etkileri, kisiler ve
gruplar arasinda dostluk ve kardeslik saglayarak diinya barisina olumlu etkiler

saglamaktadir (Chandler, Cronin ve Vampley, 2002, s.185).

2.3. Oyun Kavram

Oyun, fizyolojiden psikolojiye, sosyal-psikolojiye, sosyolojiye, iletisime dek birgok alani
biinyesinde barindiran multidisipliner bir olgudur. Fizyolojik agidan bakildiginda oyun, ilk
yasamdan bu zamanda dek fiziksel enerjinin kullanim1 veya az olmamasi bakimindan ele
almaktadir. Birey, aktivite halinde iken rahatlama, kesfetme, taklit etme gibi isteklerini de
yapmaktadir. Bu bakimdan bedensel olarak sunulan oyun, psikolojik olarak da gelismeyi

yaninda getirmektedir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Ontolojik bakimdan incelendiginde oyun, yasamin birgok bdliimiinde g¢esitli oyun
bi¢imleriyle karsilagildigi goriilmektedir. Fink (2015), oyunun varligimizin temel
gorlingiilerinden biri olup olmadigimi oyunu varolugsal acidan bi¢imlendirmeye calisir.
Oyunu “oyun” yapan bazi benzerliklerin oldugu goriilmektedir. Bu benzerlikler
Wittgenstein’in belirttigi gibi baslangicindan sonuna kadar gegen bir benzerlik olmayabilir
fakat oyun agiklamasini yapabilmek i¢in bazi ortakliklara ihtiyag vardir (Dursun, 2014).
Ontolojik ikilemlerden yola g¢ikarak, Platon’a gore oyun kavrami, taklit ve kukla
kavramlariyla degerlendirilir. Ona gore insan, Tanri’nin kuklasidir ve oyunbaz bi¢imde
“ideali” taklit ederek kendine egemen olur ve bu, erdemli yurttas olmanin yoludur.
Schiller’e gore oyun, insanin duyusal ve akil giidiisiinii birlestiren bir 6gedir. Nietzsche ise
Apollon ve Dionysos arasindaki c¢atismadan hareketle oyunun g¢atismaci ve miicadeleci
yoniine dikkat ¢ekmektedir (Dursun, 2014). Heidegger, “spielraum” kavrami ile nitekim
miicadelesinin yapildig1 yer olarak “oyun alani”na dikkat ¢eker. Oyun alani aydinligin ve

gizlemenin miicadelesinin yapildigi alandir. Oyun, mekan bakimindan siradan anlamiyla
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bir mekanin i¢inde bulunma degildir. Oyun alani, désenmis, bigimlendirilmis ve esya sal
bir biitiinliige sahiptir. Varligin oyun hareketlerinin bir tarihi vardir, bu da oyunun
zamansal alanina isaret eder. Nasil oyun oynadigimiza dair oyun tepkilerine bakildiginda
su kavramlara isaret eder: Dinleme-duyma, diisiinme, kulugka, sigrama ve asma (Dursun,

2014).

Gadamer, oyunun sekll {iizerinde dururken, oyunun hareketlerinin diizenlendigi ve
siirlandigl bir alan olarak “oyunun kapali diinyasi” na isaret eder. Oyun, oynayanin
aklindan bagimsizdir. Seyirci katilimer olarak oyuna dahil olabilir. “Bir sey oynayan biri,
nasil oynamasi gerektigini once kesfeder, 0grenir sonra baslar. Oyuncu burada kosullarin
ve prensiplerin farkindadir. Bir big¢imde bu spor oyunlarina benzer, kisi istedigi zaman
oyuna girer ya da kendisini oynamaktan geri tutar” (Dursun, 2014). Izleyici olmak, oyunun
atmosferine katilimmn yolunu agar. Oynamiyor olsa bile, oyunun manasini beraber icra

etmek ve karsisinda biiyiillenmek s6z konusudur (Fink, 2015).

Huizinga’ya (2018) gore oyun: “Belirli bir zaman ve yer alanlar1 igerisinde 6zgiirce kabul
géren ama mutlak baglayiciligi olan kurallar igerisinde oynanan, kendi basina bir hedefi
olan, gerilim ve nese gibi duygular hatirlatan ve ‘siradan hayattan farkli oldugu’ bilincini

uhdesinde barindiran goniilli bir etkinlik veya mesguliyettir”.
Huizinga (2018) 6zel bir sosyal fonksiyon olarak oyunun su 6zelliklerinden s6z eder:

e Oyun 0zgiirliiktiir, 6zgiirce oynanir.

e Oyun ger¢ek yasam degildir, ger¢cek yasamin disina cikilarak ona 6zgii dogaya
dahil olunur.

e Oyun ‘ciddiyet olmayandir’, bu oyunun ciddi bir is olmadigi manasina gelmez,
bilingli olarak olagan yasamin disarisinda durur.

e Oyun dogas1 geregi degiskendir, herhangi bir nedenle durdurulmasiyla biiyiisii
bozulabilir, kurallar ihlal edilebilir, sona erebilir.

¢ Oyun fonksiyoneldir, birey ve toplum i¢in ihtiyagtir.

e Kendi akigina sahip yalitilmistir ve sinirlari vardir.

e Tekrarlatilabilir.

e Oyundaki gerilim unsuru belirsizlige yol agar, rekabet oyunu kizistirir.

e Kurallar baglayici ve kendine ickindir.
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Oyunun genel gecer tasarrufuna bakildiginda bos zaman olarak deger bigildigi ve ayni
zamanda fuzuli bir is, adeta bir angarya oldugu diisiiniilmektedir. Fink (2015), oyunun,
agirbaglilikla bagdasmayan planli amag¢ ve hareketlerle taban tabana zit, gergekgilikten
uzak, bir seving coskunlugu olarak goériir. Bu anlamda oyun ve felsefe arasindaki zitlik; 6z
ile yiizey, disiince ile eglence, gergek ile fantezi, oyuncu ile diisiintir dikotomileri seklide

ele alinmaktadir.

Oyunun daha belirgin olarak anlamlandirilmasinda baz1 dlgiitler 6n plana gelmektedir:

e Davranisin kendiligindendir ve kisi i¢in ddiillendiricidir.
e lcsel giidiilenme gerektirir ve oyunun hedefi oyundur.

o Siireklidir (Bateson ve Martin, 2014).

Oyunun fuzuli olarak degerlendirilmesine karsin gerceklestirilen norolojik ¢aligmalar,
oyun oynama davranigi i¢in adrenalin, dopamin {iretiminin kag¢inilmazligini ortaya
cikarmaktadir (Bateson ve Martin, 2014). Gilinimiizde Alzheimer, dikkat eksikligi gibi
bozukluklarin ¢o6ziilmesinde psikolojik bir aktivite olarak bulmaca, su doku, kelime
oyunlar1 vb. yararlart bilinmektedir. Bateson ve Martin (2014)’e gore oyun fiziksel olarak

beden lizerinde tesirlidir, hareketi arttirarak kas yapisini gii¢lendirmektedir.

Psikolojik olarak ise, ¢esitli alternatifler igerisinden “en iyi alternatifi bulmak” psikolojik
yetenekleri arttirmaktadir. Bireyi beklenmedik boyutlara hazirlikli hale getirerek “bas
etme” becerilerini  giiclendirmektedir. Boylece bireyin kendini asan durumlarla
karsilastiginda tistesinden gelerek giicliiklere karsi kuvvet kazanmasimi saglamaktadir.
Winnicott (2010), oyunu dogal, evrensel ve saglikli bulmaktadir. Oyun oynamak
biiylimeye yardimci olarak dolayli olarak sagliga da etki saglamig olur. Psiko-analitik ve
psikoterapi agisindan da gruba dahil olarak bireyin kendisiyle ve ¢evresiyle bag kurmasini

saglayarak gelisimine dayanak olmus olur.

Oyunu cazip kilan sey oyun evreninin fantastik olusudur. Baski, zorluk, kontrol, stres
kaynaklarindan uzaklasarak hosa giden soyut halin iretilip ona gore davranilmasi oyunu
sihirli ve biiyiileyici yapmaktadir. Her sey reel olabilir, farkli bigimler miimkiin hale
gelebilir (Fink, 2015).
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2.4. Dijital Oyun Kavram

Teknolojinin siiratle gelisim gostermesi Ve pahali olmamasiyla beraber ona basitge hakim
olan gruplarin biiyiimesini de yaninda getirmektedir. Yasamin tiim dallarinda hakim olan
dijital kiiltiir, oyun macerasini da etkiler. Bergeron (2006), dijital-video oyunlar1 konseptini
ciddi oyun olarak betimler. Ciddi oyun, énemli bir ara¢ bileseni olan ve etkilesimli bir

bilgisayar uygulamasidir. Buna gore ciddi oyunun

e Zorlu bir hedefi vardir,

» Oynamak ya da ilgi ¢cekmek eglencelidir,

* Birtakim puanlama tanimlarini igerir,

* Bireye gercek diinyada yapilacak beceri, bilgi veya tutum kazandirir (Bergeron,

2006).

Calleja’ ya (2011) gore, dijital oyunun elemanlari; oyunu oynayan bir insan faktori
“oyuncu”, oyuncularin anlayabilecegi goriintii, ses, metin 6zelliklerini barindiran “temsil
isareti”, tiim oyun oOrgiitlerinde ortak olan, uyulmasi gereken ve dijital oyunlarda
degistirilmesi ¢ok zor olan “Onceden kodlanmis kurallar”, oyunun fiziksel 6zelliklerini insa
eden “simiile edilmis ¢evresel 6zellikler” ve oyunu oynamaya imkan kilan bilgisayar, fare,
ekran, konsol gibi “ortam malzemeleridir”. Dijital oyunlar; video oyunlari, elektronik
oyunlar, etkilesimli oyunlar, video oyunlar, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar terimleriyle
ifade edilmektedir (Dogan, 2016).

Tiim bu terimlerde ortak nokta, kiginin oyun oynarken bir ekran araciligiyla oyuna giriyor
olmasidir. Dijital-gevrimi¢i oyunlarda genel smiflandirma bilgisayar ve konsol oyunlar
bi¢imindedir (OECD, 2005). Bununla beraber dijital oyunlarin tarihine bakildiginda
kullanilan donanimsal aygitlarin cinslerinin yani sira yazilim, grafik tasarimi, oyunun

temasi gibi birgok hususiyet oyun igerisinde yer (Bergeron, 2006).

Smed ve Hakonen (2003), gore oyunun bir amaci vardir. Bilgisayar oyunlarinin fantastik
bir dokunusla reel diinyaya dair benzerligi simiilatif yapiya isaret eder bu anlamda
bilgisayar oyunlarmnin, simiilasyonlar ve sanal ortamlar olarak tanimlandigimi fakat bunun
net bir smiflandirma olmayacagini ifade ederler; “sanal ortamlar (muhtemelen gergek
diinyadaki) ortamlar1 simiile ederken, mutlaka simiilasyonlarla alakali olmayan bilgisayar

oyunlart vardir.” Tiir smiflandirmast yapmak, kullanicilarin unsurlar1 tanimlamasi,
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bulmasi, satin almasi1 ya da kullanmasina yardimer olmak i¢in vardir fakat dijital oyunlara
ilerleyen teknolojilerle beraber her giin yeni diizenlemeler yapilmasi, geleneksel

gruplandirma anlayisina meydan okumakta, kesin bir sinir ¢izilememektedir.

2.5. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar baslangigta tek tip tarzda tenis gibi denilebilecek topun diger tarafa
gecmesini onlemek adina asgari amagh gelistirilmistir. Yani karisik bir yapida degildiler.
Zamanla dijital oyunlarin toplum tarafindan asir1 diizeyde benimsenmesi ve oyunlari
iretenlerin bunu ticari olarak kullanmaya baslamast oyunlarin ve oyun oynama
ortamlarmin g¢esitlenmesini ve gelismesini saglamistir. Bu sebeple, teknolojik gelisme ile
birlikte dijital oyunlarda ¢esitlenmeler baslamis ve spor, savas, macera gibi smiflar
olusmustur. Boylece oyun sektdriiniin gelismesiyle, oyun tiirleri ve oyun platformlari

cogalmis ve karisik bir hale gelmistir (Demirbas, 2015).

Bu bakimdan agik sekilde olarak dijital oyun kategorilerini ayirmak ve yorumlamak
miimkiin degildir. Lakin oyunlar igerisinde yer alan konulara, temalara ve oynandiklar
ortamlara gore smiflandirilabilmektedir. En kolay oyun ayirmada ayrimi oynandiklar
araca goredir. Cinkii oyun oynanabilecek platformlar; konsol, bilgisayar ve mobil
cihazlardir. Konu veya tema igerik bakimindan oyunlar belli bir siniflandirmaya ayrilmig
olsa da, baz tiirler kendi igerisinde de konulari yoniinden ayrilabilmektedir (Tirnovali,

2019, 5.26).

2.6. E-Spor Kavram

Teknoloji alaninda yapilan olaganiistii gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanini da
etkileyerek yeni bir takim gelismelere sebep olmustur (Argan ve ark., 2007). Teknolojik
gelisim, oyunlar1 dijital kosullara aktararak oyunlara yeni bir sekil kazandirmistir.
Boylelikle bilgisayar oyunlari spor dallarina yenilerinin eklenmesini de saglayarak

elektronik spor (e-Spor) kavramini literatiire dahil etmistir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018).

E-Spor kavrami, literatiirde elektronik oyun (electronic game), siber oyun (cyber game),
bilgisayar oyunu (computer game), ¢evrim igi oyun (online game), video oyunu (video

game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports), elektronik spor (electronic
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sports) sekillerinde adlandirilsa da e-Spor (elektronik spor) kavrami daha yaygin
kullanimdan dolay1 tercih edilmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006).

“Elektronik spor” kisaltmasi; e-Spor, e-Spor veya eSpor seklinde kullanilmaktadir.
Ingilizce kisaltma bigimi ile ilgili olarak Resmi APA Yazim Kilavuzu’nda belirtildigi sekli
ile Elektronik spor, (e) ile (spor) arasinda ¢izgi olmadan ve (spor) kelimesi de kii¢iik "s"
harfi ile "esports” seklinde kullanilmasi1 Ongoriilmistir (Taylor, 2015). Tiirkgede
Elektronik spor kavraminin kisaltilma bi¢imi ile ilgili Tirk Dil Kurumu ve Dil Dernegi
tarafindan Onerilen belirli bir kisaltma olmadigindan kullanici tercihleri dogrultusunda e-
Spor, espor, eSpor sekli kullanilmaktadir. Tiirkiye E-Spor Federasyonu Baskanligi ise (E)

ile (spor) arasinda (-) kullanmaktadir (www.tesfed.gov.tr). Akademik literatiirde ise

yarigma bi¢iminde rekabete dayali olarak oynanan bilgisayar oyunlari i¢in E-Spor kavrami
genel bir ifade olarak yer alir. Elektronik spor, siber spor, sanal spor, miisabakaya bagli
dijital oyun tanimlariin de E-Spor teriminin es anlamlist olarak kullanildig: goriilmektedir
(Yikgi ve Kaplanoglu, 2018). Bagimsiz oyun dergisi Eurogamer, 1999 yilinda Cevrimigi
Oyuncular Birligini (Online Gamers Association-OGA) kurmus, ayni y1l medyaya verdigi

demegte, “esports” ve “elektronik spor” terimlerini ilk kez kullanmistir (Medium, 2017).

E-spor, tim evrendeki bireylerin mesafe fark etmeksizin internet araciligiyla etkilesim
icerisinde oyun oynayabilecegi veya biiyiik elektronik spor organizasyonlar1 araciliiyla
evrenin degisik yerlerinden gelen insanlarin bulusup oyun oynayabilecekleri hem fiziksel
hem de mental emek isteyen bir spor olarak tanimlanmaktadir. E-spor, bedensel ve zihinsel
olarak pek ¢ok sporun gerektirdigi ¢abalar1 kapsayan, stirekli gilincellenen, orgiitlenen bir
spor dalin1 ifade etmektedir (Argan ve ark., 2006; Argan ve Akin, 2007). Benzer olarak E-
spor, profesyonel organizasyonlarca sanal alanlarda profesyonel oyuncular ile yapilan

bilgisayar/dijital karsilasmalarina verilen isim olmus olmaktadir (The New Yorker, 2014).

Elektronik spor; okculukta gerekli reaksiyon zamani, beysboldaki gibi refleks hareketleri
veya satrangta oldugu gibi diistinmeyi ihtiyag olan bedensel ve mental ¢abalarin bilesimi
olarak da degerlendirilebilir (Argan ve Akin, 2007). Elektronik sporlar takimlar seklinde
veya insan olarak, cesitli tiir dallarda, refleks, el-g6z koordinasyonu, hizli karar verme,
takim ve kaynak yonetimi gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal miicadele platformlaridir

(CHGM, 2017, s.2).


http://www.tesfed.gov.tr/
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E-sporda; klavye, mouse, mouse pad, kulaklik, 6zel forma, takim formasi, milli takim
formasi seklinde bir takim belli ara¢ ve gerecler kullanilmaktadir. Fiziksel oldugu kadar
zihinsel olarak da pek ¢ok sporun gerekli kildigi c¢abalar1 igeren, e-Sporun yapisal

gelisimini biiylik 6l¢lide tamamladigi soylenebilir (Mustafaoglu, 2018).

2.7. E-Sporun Tarihsel Gelisimi

Bilgisayar oyunlar1 70’li ve 80°li yillardan beri eglence mekanlar1 olarak goriilen arcade
(atari) salonlarmin kullanima baslamasi ile yaygmlasmaya baslamistir. Teknolojik
ucuzlama akibetinde bilgisayar oyunlarina erisimi arttirmis, 8 bitlik oyun konsollar1 atari
salonlarini tabiri caizse evlere tagimistir. Gelisimini stirekli yenileyen oyun konsollart ile
bireysel, ¢oklu ve daha secenekli oyunlara adim atma saglanmistir (Deen, Hammer ve
Bethencourt, 2006). Kisisel bilgisayarlarin gelismesi ve yayginlasmasi sektorel alanda
birgok oyunun iretimine dogrudan etki sagladigi gibi oyunlarin 6zel ihtiyaglarini da

bilgisayar1 donanimsal olarak gelistirmistir (Laird ve ark.., 2000).

Elektronik sporlarin gelisiminde internetin yayginlagsmasi, lan denilen yerel aglara sahip
internet kafelerin ortaya ¢ikmasi ve rekabet¢i oyunlarin iiretilmesi en 6nemli etki olarak
goriilmektedir (Argan ve Akin, 2007). Bilhassa bireysel bilgisayarlar ile oyunlarin daha
performansli olarak verim saglamsini elde eden donanim ireticisi firmalarin iriinlerini
pazarlamak hedefiyle oyuncularla sponsorluk anlagmalart yapmalari ve organizasyon
iicretlerini iistlenmeleriyle birlikte, video oyunlarinin rekabete dayali olarak bir 6diil ve

unvan hedefi ile oynanmasin1 bir konsept haline gelmistir (CHGM, 2017, s.2).

Bilgisayar/dijital oyunlarin ¢ift tarafli olarak miicadeleye bagh bir sekilde oynanmasi ilk
olarak 1970’li senelerde meydana ¢ikan, atari ve ev konsollar1 ile yayginlagsmaya
baslamistir. E-Sporlarin baslangici olarak, Amerika ve Avrupa'da 1993’te internet
ortaminda oynanmaya baglayan karsilagsmaya dayali olarak oynanan birinci gahis nisanct
Doom oyunu ile 1996'da piyasaya siiriilen Quake oyunun oldugu kabul edilmektedir.
1997'de yar1 profesyonel sayilabilecek cevrimi¢i oyun organizasyonlarinin yapilmaya
baslandigi, bu anlamda Amerika’da elektornik spor karsilasmalari i¢in Angel Monez
tarafindan kurulan Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) tarafindan yapilan "The Frag"
organizasyonu canli olarak izleyiciler Oniinde yapilmaya baslanmistir. 1999 yilina

gelindiginde ise, oyun iireticisi Valve, birinci sahis nisancit oyunu olan "Counter Strike"
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piyasaya strmiistiir (Wagner, 2006; CHGM, 2017, s2). Uzak doguda ise Giiney Kore,
1990’11 yillardan beridir genis bant altyapisinda yaptigi diizenleme c¢aligmalari ile internete
ulagimi kolaylastirmis, elektronik oyunlar1 hem internet iizerinden oynama hem de TV’den

yayinlama olanagi sunmustur (Wagner, 2006).

ABD, Bati ve Giiney Kore’de E-sporla alakali yasanan gelisimler, 2000 yilinda
“Elektronik Spor Ligi” (ESL) karsilagsmalarinin gergeklestirilmesini saglamis, 2002 yilinda
da “Major League Gaming” karsilasmalar1 diizenlemistir. Giiney Kore merkezli,
Uluslararas1 E-spor Federasyonunun (International E-sports Federation-IeSF) 2008 yilinda
kurulmas1 E-sporun bir spor dali olarak tescillenmesinde 6nemli bir adim olmus ve E-
sporun uluslararasi kurumsallasma olusumu tamamlanmustir (Yikeii ve Kaplanoglu, 2018).
Gliney Kore hiikiimeti 2013’te hem E-sporun gelisimine katkida bulunmak hem de

kontroliinii saglamak i¢in Kore e-Spor Birligi (KeSPA)’y1 kurmustur (Seo, 2013).

2.8. Elektronik Spor ve Geleneksel Sporun Farkh ve Ortak Yonleri

Spor; bir miizik, resim veya herhangi bir giizel sanat dali1 gibi begenilerek yani géze hos
gelerek ve duygulara seslenerek yaygmlhigini arttirabilir.  Siiphesiz  sporun saglik
kazandirici, mutluluk verici, sosyallestirici ve stresten uzaklastirict degerleri yaninda
sOhret olmak ve maddi gelir elde edici o6zellikleri de yayginlhigi arttirici diger hayati
faktorler arasinda goriilmektedir (Karakiiciik, 1997). Inal’a (2000) gore spor, kisinin belli
diizenlemeler i¢inde fiziksel aktivitesini, motorik becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal
hareketlerini gelistiren ve bu niteliklerini belirli kurallar cergevesinde yaristirmasini

hedefleyen biyolojik, pedagojik ve sosyal bir ugrastir.

Cizelge 2.1. Elektronik Spor ve Geleneksel Spor Arasindaki Farklar (Argan ve Akin, 2007)

Elektronik Spor Geleneksel Spor
Sanal ve bilgisayar ortami Gergek ortam
Biiyiik finansal kaynak gerektirmemesi Bransa 6zgii finansal kaynak
Bireysel ve takim olarak Bireysel ve takim olarak
Diisiinsel caba gerektirme Diisiinsel ve fiziksel caba gerektirme
Kendisine ait ara¢ ve gereg Bransa 0zgii arag ve gereg
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Geleneksel spor ile elektronik spor igerisindeki benzer ve farkli yonlere baktigimizda en
mithim farkin sanal ortam oldugu meydana ¢ikmistir. Lakin geleneksel sporlarin arag ve
gere¢ kullanimi ve finansal kaynak spor dali farklilik gostermektedir. Elektronik sporlarin
bedensel emekten ¢ok zihinsel emegi 6n plana ¢ikarmaktadir. Geleneksel sporlar ise
zihinsel emek ile bedensel emegi da 6n plana ¢ikarmaktadir. Her iki sporun bireysel ve

takim olarak yapilabilmesi benzer taraflarinin bir gdstergesi olarak oniimiize ¢ikmaktadir.

E-spor, dijital oyunlarin temele alinarak yapildig1 karsilasmalardan olugsmaktadir. Dolayisi
ile dijital oyunlar, yazilim, kullanim hakki, yayim ve pazarlama bakimindan futbol ve
basketbol gibi spor dallarindan telif hakki bakimindan ayrilmaktadir (Akgol, 2019).
Sozgelimi futbol, voleybol veya basketbol insanliin ortak paydasi olarak goriilmektedir.
E-spor oyunlari daha ¢ok ticari bir sektor araci olarak goriilmektedir. Dolayisiyla ulusal ve
uluslararas1 seviyede resmi ve Ozel bir¢cok elektronik spor organizasyonlari

diizenlenmektedir.

Amator ve profesyonel E-Spor miisabakalari, sundugu finansman destekleri, odiil ve
taninirlik gibi katkilart ile hem E-Sporcular hem de kuliipler bakimindan genis katilimli
karsilasmalar1 E-spor icerisine katmistir (Argan ve Akin, 2007). Ayn1 zamanda
sponsorlarin milyon dolarlari bulan yardimlar1 E-Spor miisabakalarina katilan e-Sporculara
hem bireysel ve hem de takim kategorisinde ve e-Sporun potansiyel gelisiminde en 6nemli

etkenlerinden biri olarak goriilmektedir (Argan ve Katirci, 2004).

E-sporun kendine has bir takim ayirt edici 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlar:

e Sanal veya bilgisayar ortaminda oynanabilirler.

e E-Sporlar bireysel ve takim olarak oynanabilmektedir

e Yeni tesis ve donanim bakimindan biiyiik finansal kaynak gerektirmemektedir.

e Evrenin her yerinde oynayabilme olanagi vardir.

e Sanal ortamda oynandiklarindan  biiyilk  finansal kaynaga  ihtiyag
duyulmamaktadir.

e Diisiinsel ve fiziksel ¢abalar1 gerektirme ve dogasina 6zgii ara¢ ve gereglere sahip
olmasi,

e Rekabet ve kazanma arzusu icermektedir (Argan, 2007; Purplepan, 2018).
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2.9. Bilgisayar/Dijital Oyunlarin E-Spor Sayilma Sartlari

Bilgisayar/dijital oyunlarin E-Spor smifinda sayilabilmesi icin asagidaki 6zelliklerin
tiimiinii tasimas1 gerekmektedir. Bu ozelliklerden birinin olmamasi halinde bahsi gecen

dijital oyun E-spor oyunu olarak sayilmamaktadir. Bu 6zellikler:

e “Kazanmak i¢in Ode” (Pay to Win-P2W) modeli olarak adlandirilan oyuncunun
diger oyuncudan daha basarili olabilmesi i¢in fazla para vermeye tesvik etme
modelinde olmamasi,

e Oyunun karsilagsmaya uygun formatta hazirlanmasi,

¢ Oyuncu sayisinin fazla olmasi,

¢ Oyun gelistiricisi tarafindan oyunun desteklenmesi gerekmektedir.
Bununla beraber e-Spor kategorisinde olan oyunlarin;

¢ Oyunun sartlarini 6grenmenin kolay olmasi,

¢ Oyunda ustalagmanin zor olmasi da diger ayirt edici 6zelliklerindendir.

e Degisik spor dallarinda 6rnegin, motor sporlarinda malzeme olarak kullanilan
motorlar dikkate alindiginda bilgisayar oyunlarinda da malzeme olarak kullanilan
bilgisayarlar, kullanilan ara¢ ve yapilan karsilasmalar agisindan benzerdirler. Aym
durum satran¢ oyunu i¢in de muteber olup, fiziksel bir aktivite gerektirmese de bir
satrang nasil bir spor dali ise e-Spor da bir spor dali olarak goriilmektedir (Yiik¢i

ve Kaplanoglu, 2018).
2.10. E-Spor Ekonomisi

E-Sporun yiikselen gelirleri E-spor karsilagsmalarinda 6diil havuzlarina yansimaktadir.
Sozgelimi, 2017 yilinda Dota 2 6diil havuzundan 25 milyon dolarin E-Spor takimlari ve
oyuncularma dagitildig1 goriilmektedir. Odiiller rekabetci alam biiyiiterek daha nitelikli
oyunlarmn, arenalarin ve oyuncularin varligint siirdiiren 6nemli bir gerekce olmustur.
Bugiin, ulusal e-Spor karsilagsmalarinin 6tesinde uluslararasi e-Spor miisabakalarinin farkl
ortamlarda internet {izerinden yayimnlanmasi kiiresel Olcekli rekabetci bir kitlenin

olusmasina zemin hazirlamistir (Borowy, 2012, 5.95-103).
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2.10.1. E-spor oyun pazari

Internet ve yerel ag baglantilarin ulasilabilir hale gelmesinin sayesinde internet kafe olarak
bilinen isletmeler ¢evrimigi platformlarda gerceklesen biiyiik organizasyonlar1 ulagilabilir
hale getirmis ve boylelikle bu oyunlar kiiresel boyutlara ulagsmistir. Dolayisiyla E-spor
olarak adlandirilan olgu bir endiistri devrimi igerisinde yer bulmus ve bulmaya devam
etmektedir (Argan ve Akin, 2007).

Dijital oyunlarin yazilimeilari, oyunlart oyuncularla bulusturan tiglincii parti firmalarin
diizenledigi organizasyonlar, turnuvalarin neredeyse geleneksel spor izleyicilerini gegen
izleyici miktarlar1 ve oyun enddistrisi disindan firmalarin da pazarlama biitgelerini bu alana

yonlendirmesi E-spor endiistrisini son 5 yilda ciddi oranda biiytitmiistiir (CHGM, 2017).

Oyun gelistiricileri pazar paylarmi sadece oyun ireterek degil de oyunlarmi izletme,
oyuncu ile izleyiciler arasinda iletisim kurma ve oyunlarini pazarlama sureti ile
genisletmektedirler (Ankara Kalkinma Ajansi, 2020). Bu anlamda elde ettikleri gelirler ve
2018-2019 tahminleri Grafik 2.1’de verilmistir.

Milyar Dolar
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91,91
40 —
20 —
0
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Grafik 2.1. 2012-2019 yillar1 diinya oyun pazar gelirleri (Milyar Dolar) Kaynak: Ankara
Kalkinma Ajans1 (2020)
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Dijital oyunlarin 2015 yili itibari ile bolgesel pazar payr bakimindan incelendiginde Kore
ve Cin 380 milyon dolar, Amerika 143 milyon dolar ve Avrupa 72 milyon dolar kazang
elde etmislerdir. 2016 yilinda ise Kore ve Cin 275 milyon dolar, Amerika 225 milyon
dolar, Avrupa ise 226 milyon dolar kazanca ulasmistir. Dijital oyun sirketleri Avrupa ve
Amerika’ya yaptiklart yatirnmlar sebebi ile Avrupa ve Amerika dijital oyun pazarinda bir
onceki yila gore ciddi seviyede gelir elde etmistir (Purplepan, 2018). Oyun kazanglari
bakimindan 2017 yilinda en fazla kazang elde eden iilkeler Cizelge 2.2°de verilmistir.
Tiirkiye oyun kazanci bakimindan 774 milyon dolar kazang elde etmistir (Newzoo, 2017;
Ankara Kalkinma Ajansi, 2020).

Cizelge 2.2. 2017 Yilinda En Fazla Oyun Kazanci Elde Edilen ilk 15 Ulke

Sira|  Ulke Niifus (Milyon) | Cevrimici Niifus (Milyon) | CC" g;/“'yo”
1 Cin 1.388 802 25.757
2 Amerika 326 261 25.060
3 Japonya 126 120 12.546
4 Almanya 81 73 4.378
5 Ingiltere 66 62 4.218
6 | Giiney Kore 51 47 4.188
7 Fransa 65 57 2.967
8 Kanada 37 33 1.947
9 Ispanya 46 38 1.913

10 Italya 60 43 1.875
11 Rusya 143 113 1.485
12 Meksika 130 84 1.428
13 Brezilya 211 140 1.334
14 | Awvusturalya 25 22 1.234
15 Tayvan 23 21 1.029

E-spor oyunlarinin da dahil oldugu diinya ¢apinda dijital oyun pazari 2016 girdilerine gore
62 milyar dolar civarindadir. E-Spor oyunlarinin dijital oyun bdliimii igindeki verileri
dikkate alindiginda 2015°de E-spor oyunlari 600-650 milyon dolarlik bir pazar payina
sahip oldugu goriilmektedir. 2017 yili itibari ile kiiresel dijital oyun sektoriin elde ettigi
99,6 Milyar Dolarlik pazarin %10’luk pay1 e-Spor gelirlerinden gergeklesmistir. E-Spor
gelirlerinin 2018 yilinda 1.9 milyar dolara ulasmasi beklenmektedir (Purplepan, 2018;
Ankara Kalkinma Ajansi, 2020, s.24). Dijital oyunlarin taninmis olmalarinda ve
gelirlerinin yiikselmesindeki ana etmen, markalarin bu alana yaptiklar1 dolayli pazarlama
ve reklam faaliyetleridir (Purplepan, 2018).
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2.11. E-spor Odiilleri

E-spor organizasyonlarinda odiiller, genel olarak oyun gelistiricileri tarafindan verilmekle
beraber bilgisayar donanimi, enerji i¢ecekleri veya bilgisayar yazilimi satan sirketlerin
sponsorlugunda da saglanmaktadir. E-Spor organizasyonlarinda ev sahipliginin kazangli

olmadig1 sdylenmektedir (Prescott, 2017).

E-Spor organizasyonlarmin 6diil havuzlari her gegen sene katlanarak artmaya devam
etmektedir. Valve’nin diizenledigi Dota 2 Diinya finallerinde verilen toplam 6diil miktar
17 milyon dolar civarindadir. 2015 yilinda verilen toplam 6diil miktar1 bir 6nceki yila gore
%214 yiikselerek 75 milyon dolar olmustur (Purplepan, 2018). Dota 2, 2016 yilinda e-Spor
organizasyonlarinda 23 oyuncuya 1 milyon dolar, takimlarina ise toplamda 86 milyon
dolar 6diil verilmistir. League of Legends 2016 yilinda E-Spor karsilasmalarinda 30 milyon
dolar odil dagitilmistir (Esportsearnings.com, 2018). Oyun gelistirici Valve, The
International 2017 miisabakalarinda, Dota 2 kategorisinde 24 milyon ABD dolar1 6diil
vermistir (Prescott, 2017). Newzoo, “2017 Kiiresel E-Spor Piyasa Raporu’na gore 2016'da
E-sporlar i¢in 50 milyon dolar yayin hakki olarak ddenmis, bu rakamin 2020 yilinda 340
milyon dolara artmasi beklenmektedir (Newzoo, 2017; Ankara Kalkinma Ajansi, 2020).

2.12. E-spor Sponsorlugu

Destekleyen, kefil olan ve koruyan manasina gelen sponsor, bu isin bir faaliyet olarak
yapilmasi ile sponsorluk olarak ifade edilmektedir. Sponsorluk, hayirseverlik maksadiyla
yapilabilecegi gibi ticari amag¢ dogrultusunda da yapilabilmektedir. Ticari sponsorluk bir
yatirim olarak gortilmekte olup, hem sponsor hem de sponsorlugu iistlenilen firma arasinda

karsilikli ticari alis veris olarak gortilmektedir (Aydemir, 2005).

Sponsorluk, sponsor olan ve sponsorluk yapilarak desteklenen iki firma arasinda yapilan
bir nevi ticari istir. Spor sponsorlugunda anlatilmak istenen; licretler, iskontolar, {iriin
hibeleri, performans tesvikleri, medya primleri, girig licretleri, seyahat masraflar1 ve servis
hizmetlerini kapsayabilmektedir. Geleneksel spor dallarmin hemen hemen hepsinin bir

sponsoru oldugu goriilmektedir (Argan ve Katirci, 2004; Argan ve ark., 2006).
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E-spor takimlarina sponsorlar genel olarak bilisim sektorlerinden ¢ikmaktadir. E-spor
sponsorlari, sponsoru olduklart takimlara edindirdikleri bir¢ok destekle beraber
misabakalarda dereceye giren takimlara, E-Sporculara hediyeler ve para odiilleri ile de
destek vermektedirler. Oyle ki, milyon dolarlar1 bulan sponsorluklarin yapildig
goriilmektedir. Bilisim sektorii sponsor olarak E-Spor miisabakalarinda kendi {iriinlerini
tanitma firsati1 bulmakta ve organizasyonun tiim donanimi yaparak pazar paylarini da
genisletmis olmaktadir. E-Spor takimlari, sponsorlarini web sitelerinde, takim formalarinda

ve sosyal medyada temsil etmektedirler (Esportsearnings.com, 2018).

Basta bilisim sektorii olmak iizere diinya pazaria sahip bir¢ok uluslararasi firma E-spor
takimlarina sponsor olmaktadir. Bilisim sektoriinden E-Spor sponsorlart olarak Intel, T-
Mobile, Mobil 1, ASUS, HTC, Samsung, Logitec, Razer, X BOX 360, Circuit City,
SyncMaster, Philips, Kingston, ATI, Sapphre, MP3 player P2, firmalari sayilabilir. Bunula
beraber bilisim sektorii disindan da e-Spor sponsoru olan Coca-Cola, Red Bull, Mountain,
Dew, Audi, Airbus, ve Tiirk Hava Yollar1 gibi isletmeler bulunmaktadir (Ruiz, 2013).

E-spor ekonomisinin temel dinamigi olan sponsorlar veya sponsorluklar sunduklari
destekle hem E-sporculari hem de E-spor takimlari ve organizasyon diizenleyicileri
niteliksel olarak gelistirirken yapilan reklamlar ve yayinlar seyirci kitlesini niceliksel
olarak arttirmaktadir. Bu kapsamda E-Sporu hem ulusal hem de uluslararasi arenada sanli

kilan belli bagli sponsorlar bulunmaktadir.

2.13. Elektronik Sporcu Tanim

Giintimiizde, internet dalinda fark yaratacak seviyede meydana gelen olaylar bilgisayar
alaninda yaratilan ve oynanan oyunlarin yiikselisine neden olmustur. Bu olaylar ile birlikte
resmi ve Ozel organizasyonlarda ki artis, gergek anlamda biiyiik o6diillii ve genis ¢apli
yarismalar ile oyunculari elektronik spor igerisine katmig ve boylece elektronik sporcu
kelimesinin ortaya cikmasmi saglamistir (Kiling Oziidlmez, 2019). Elektronik sporcu

kavrami, profesyonel ve amator sporcu olmak tizere iki bigimde ayrilmaktadir. Bunlar;
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2.13.1. Profesyonel oyuncu

Resmi ve 0Ozel miisabakalara katilan profesyonel elektronik spor karsilagsmalarinda
iilkelerini milli takim seviyesinde temsil eden sporculardir (Argan ve Akin, 2007).
Ulkemizde de basta takim oyunu oynayp iilkeyi temsil etmek iizere pek ¢ok resmi ve 6zel
organizasyona katilmis olan E-sporcu bulunmaktadir. Tirkiye’de profesyonel olarak
nitelendirilecek e-sporcular ile yapilan bir arastirmada; oyunlari spor olarak degerlendiren
oyuncularin % 11.7’si e-spor ilgili resmi miisabakaya, %62.9’u ulusal resmi miisabakaya,
% 71.9’u ulusal veya uluslararasi 6zel miisabakaya katilmistir. Arastirmaya katilan

kisilerden % 10.6’s1 ulusal veya uluslararasi resmi ve 6zel 6dil kazanmistir (Argan ve ark.,
2006).

2.13.2. Amator oyuncu

Amator elektronik spor miisabakalarinda yer alan, hem de internet ya da birrey 6zel
bilgisayarlarindan ag baglantis1 kurarak arkadaglari ile bos zamanlarini degerlendirmek
icin oyun oynayan kisiler olarak degerlendirilmektedir (Argan ve Akin, 2007). Elektronik
sporcular elektronik spor organizasyonlarma simif olarak iki bigimde katilmaktadirlar.

Bunlar;

a) Bireysel kategori sporculari: Elektronik spor miisabakalarina bireysel olarak
katilan sporculardir. Bu sporcular tilkelerini ya da adina yaristiklar: takimin lehine
bireysel olarak miicadele gosterirler.

b) Takim kategorisi sporculari: Elektronik spor miisabakalarina takim sporcusu
olarak katilan sporculardir. Organizasyonlarda takimin her elemaninin kendine ait
oyun icerisinde isleri vardir. Tiirkiye’de 2006 yilinda elektronik sporcular
tizerinde yapilan ¢alismada elektronik sporcularin % 85.4°1i miisabakalarda takim

kategorisinde yaristiklar1 ortaya ¢ikmistir (Argan ve ark., 2006).
2.14. Elektronik Sporcunun Ozellikleri

Elektronik sporcularin hem fiziksel hem de zihinsel olarak yarisma gosterdikleri elektronik

spor da basarili olabilmeleri ve sporun kendilerine kazandirdiklarini elde etmeleri
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bakimindan sahip oldugu birbirlerinden farkli bazi 6zellikleri bulunmaktadir (Argan ve

Akin, 2007). Bunlar:

e Oyunu kontrol etmek

e Hedef ya da hedefleri belirlemek

e Oyuncuyu kontrol etme

¢ Oyun malzemelerinin kullanimi

e Konsantrasyon

e Yeni 0grendigi taktik ve becerileri oyuna uyarlamak

¢ Oyunun oyuncuya kazandirdig1 6zelliklerin oyuncu tarafindan farkinda olunmasi

Biitiin bu nitelikler elektronik sporcuya oyun iginde stratejik diisiince gerektiren oyunlar
dizisine karst aninda miidahale yetisi kazandirmaktadir (Mustafaoglu, Zirek ve Yasaci,
2018). Bu kazanilan niteliklerin sporcuda siireklilik saglamasi bakimindan elektronik

sporcular belli periyotlarda antrenman yapmaktadirlar.

Elektronik sporcularin antrenman yaptiklart ortam bilgisayar ortamidir. Elektronik
sporcular antrenmanlarin1 evde veya internet kafede yerel ag baglantis1 kurarak (offline)
yada internete eriserek (online) bireysel veya takim halinde antrenmanlarini
yapmaktadirlar. internete eriserek antrenman yapan elektronik sporcular antrenmanlarini
elektronik spor oyun sitelerinde tanistigi arkadaslar1 ile ya da ger¢ek hayatta tanistigi

arkadagslari ile antrenman yapmaktadirlar (Argan ve Akin, 2007).

2.15. Bireylerin Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Kisilerin oyun oynama sebepleri oyun oynama mekaniklerinin, bireyin mutlulugunu
saglayan temel etkenler ile ortiismesi olarak nitelendirilebilir. Tran ve Strutton (2013)’a
gore kisilerin dijital oyun oynama sebepleri “diger oyuncularla iletisim kurmak, bos zaman
degerlendirmek/zaman gecirmek veya eglence ve bilgi ihtiyaglarini karsilayarak™ mutlu
olmaktir. Misal, oyun oynama igerisinde istedigin miizigi dinlemek, oyun igerisinde mesaj
yazmak, hatta miizik dinlerken birden fazla oyun oynamak, mesaj yazmak gibi (Cardoso-
Leite ve ark., 2016).
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Tu ve ark. (2015)’e gore kisilerin dijital oyun oynama sebeplerine neden olan oyun
mekanigini aktif etmek i¢in, oyundaki “veya herhangi bir oyun etkinligini” daha ilgi ¢ekici
bi¢cime getirmek miihimdir. Oyunun ve oyuncularin degisimi ve kaliplarin temeli olan
etkili oyun dinamikleri, oyun mekanigi i¢inde hangi tesvikleri verilmesi gerektigini
organize ederek, oyun dinamikleri “ne zaman ve nasil” tesvikler sunulmasi gerektigini
tanimlar. Bu neden ile oyun mekanigi ve oyun dinamikleri birbirlerini tamamlamak ve

gelistirmek i¢in i¢ i¢e girmis durumdadir.

Oyun oynama mekaniklerinin, oyuncular1 kendilerine baglamasinin arkasinda yatan
sebepler ise kisilerin motivasyon ve istek 6gelerinin bulunmasiyla iliskilidir. Bu bakimdan
dikkate alindiginda dijital oyunlarin “yapisal, iceriksel ve sosyallesme” gibi giicli
motivasyon faktorleri faaliyet olarak ele alindiginda dijital oyunlarin 4 ana belirleyicileri

bulunmaktadir. Bunlar;

a) Oyunlarda, oyuncularin erismek i¢in emek gosterdigi bir hedefi bulunmaktadir.

b) Oyunlarda, oyuncularin biitiinliik gostermek zorunda olduklar1 kurallar vardir.

c) Oyuncular, oyun oynama siirecinde karsilarina ¢ikan engellerle basa ¢ikmay1
kendileri istemektedir.

d) Oyuncular, oyun oynama siirecine iliskin devamli olumlu ya da olumsuz olarak
geri bildirim vermektedirler. Bu islemler Cizelge 2.3° de dijital oyun

mekanizmalar1 basligr altinda incelenmistir (Tran ve Strutton, 2013; Sayin, 2016).

Cizelge 2.3. Dijital Oyun Mekanizmalari

Meydan Oyun sisteminin oyuncuya seviye gecebilmesi veya oyunu kazanabilmesi
okuma icin basarmasi gereken bazi amaglar koymasidir.
Sans Oyunda her sey beceriye bagli degildir. Sans rastlantisallik unsurudur.
Yarisma )(/)eﬁﬁﬁular kazanmak icin miicadele eder ve bir grup kazanirken digeri
Isbirligi Oyuncular ortak bir amaca ulagmak i¢in birlikte ¢aligirlar.
Si?(gllirim Oyun oynayan bireylerin oyun igerisindeki durumunu gosterir.
Kaynak Oyuncularin amaglarina ulasabilmek i¢in yararli ve toplanabilir 6geleri
edinimi temin etmelerini ifade eder.
. Bazi eylemler ve basarilar karsiliinda verilir. Bu ddiiller oyunun tiiriine
Odiiller N 11 e

gore degisiklik gosterir.
Islemler Oyuncular arasi direkt veya arabulucularla yapilan aligveris, takas.
Sira Degisken oyuncularin oyuna ardisik katilimini ifade eder.

Kazanma Oyunu kazanma durumunu ifade eder.



27

Cook’ a (2006) gore oyun mekanizmalari, “bir kullanictyr geri bildirim mekanigi
araciligiyla kesfedebilir ve olasilik alanlarinin niteliklerini 6grenmesini kolaylastiran ve
tesvik eden kural tabanli sistem/simiilasyonlar” tamamudir. Sicart (2008) oyun
mekanizmalarinin resmi dogasi igerisinde biraz daha detay saglar. Oyun mekanizmalarinin,
oyunun belirli birlesenlerini, veri tasvirleri ve algoritmalart diizeyinde tanimlamasi, oyun
mekanigini davramiglar ve oyuncuya bir oyun baglaminda taninan kontrol
mekanizmalaridir. Yani oyunlarin resmi, algoritmik 6geleri ile oyuncular tarafindan nasil

sunuldugu ve oynandigi ile iliskileri hakkinda bilgi saglar.

Elson, Breuer, ivory ve Quandt (2014)’e gore oyun mekanigi ayn1 zamanda tiim “oyun
kurallarin1” igermekte olup oyunda ve oyunla etkilesim seceneklerini tanimlar. Oyun
mekanizmasi oyunun sinifina gore bazi teknik 6zelliklerini, 6rnegin kullanici girdisine
tepki olarak gorsel, isitsel ve haptik ipuglariyla doniitii nasil verildigini igerir (Saglam ve

Topsiimer, 2019).

Cizelge 2.4. Dijital Oyun Birlesenleri (Saglam ve Topsiimer, 2019).

Kazammlar Oyunda tanimlanmis hedefleri ifade eder.
Avatar Oyuncunun oyun igerisindeki gdsterimleridir.
Oyunun tiiriine gore elde edilen basar1 durumunu gosteren sertifika gorsel
Rozetler
belgeler.
Hedefler Bir sonraki seviyeye ulagsmak i¢in asilmasi gereken zorlu miicadelelerdir

Koleksiyonlar Oyun igerisinde toplanip biriktirilen rozetler gibi bir takim 6gelerdir.

Savas/Miicadele | Oyun icerisinde tanimlanmis kisa dmiirlii miicadeleyi ifade eder.

Hediye Verme | Diger oyuncularla sanal para gibi bazi kaynaklar1 paylasabilme imkanidir.

Lider Cetveli Oyuncularin skorlarina gore yerlestikleri listedir.
Diizey Puanlarm birikimi i¢in &diillendirme sistemidir.
Puan Tek bir eylem ya da eylem kombinasyonu karsiliginda verilen sayisal deger.
Oyuncunun stesinden gelmesi i¢in konmus olan Onceden taniml
Arayis .
engellerdir.
Ortak bir hedefe yonelik olarak birlikte ¢alisan oyuncu grubuna verilen
Takimlar

isimdir.

Sanal Egyalar Oyun igerisinde toplanan, kullanilan, degis tokus edilen sanal nesnelerdir.
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Dijital oyun bilesenleri oyun oynamanin itici gii¢lerinden olup, oyun benzeri angajmanlart
ve hareketleri siirdiirmek i¢in oyun mekaniginin kullanilmasidir (Wuu, 2011). Oyunun
ozellikleri; oyun mekanigi, oyun dinamikleri, oyun tasarim ilkeleri, oyun psikolojisi,
oyuncu yolculugu, oyun komut dizisi ve hikdye anlatimi ve oyunlarin diger taraflarini ifade
eder. Oyun bilesenleri kendi igerisinde tesvik sistemleri, geri bildirimler ve makul savlarin
sonuclarin oyuncunun davranigi, oyun sirasinda nisan, etkilesim, rekabet, isbirligi,

farkindalik tizerinde hitkkmii bulunmaktadir (Codish ve Ravid, 2014, s.132-135).

Oyun dinamikleri, digsal etkiler olarak, olumlu ve istenen 6grenme hareketlerini tesvik
etmek, kisiyi istenen davranisa motive etmek ve tesvik etmek i¢in oyun igerisinde Kritik
tasarim stratejileri ve uyaranlar bulundurarak oyun dinamigini hizlandirmaktadir (Attali ve

Arielli-Attali, 2015).

Oyun igerisindeki o6diilleri toplamak ve paylagmak icin, orgiitler birlikte hareket eder ve
ortak calisirlar. Kisiler, bireysel ve grup olarak odiilleri kazanabilmek igin bireysel ve
isbirligine bagli amaclara ulasmak icin aktif olarak katilmaya tesvik edildiginde daha
anlamli olur ve ortak bir seyler kazanmak kendilerine mutluluk verir (Tu, Yen, Sujo-
Montes ve Roberts, 2015).

2.16. Saldirganhk

Saldirganlik iizerinde yapilan g¢alismalar incelendiginde birden fazla saldirganlik tiirii
oldugu goriilmektedir (Tasdemir, 2020). Bu dogrultuda Freedman ve arkadaslarinin,

saldirganlig1 li¢ temel baglik altinda sinifladig1 goriilmektedir:

a) Ozgeci (prosocial) saldirganlik; grubun moral hali igerisinde kabul edilebilir
hedefler ¢izgisinde, sosyal olarak kabul géren saldirganlik,

b) Diismanca (antisocial) saldirganlik; toplum tarafindan kabul gérmeyen, topluma
kars1 doldurulmamis ya da tahrik edilmemis su¢ eylemleri olarak saldirganlik,

C) izin verilmis saldirganlik; toplum kurallarinin disin1 astig1 ve kabul edilmis etiksel
standartlara ters diigmeyen saldirganliktir. Gole gitmekte olan ileri kanat sporcu
karst rakip oyuncusundan topu almak isteyen savunma oyuncusunun rakibin

ayagina temas etmesi ornek gosterilebilir (Donmez, 1988).
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Arastirma konusu olan diger bir siniflandirmada ise saldirganlik reaktif, proaktif ve
iligkisel olmak iizere ii¢ grupta incelenmistir. Reaktif saldirganlik algilanan bir tehdide
veya kiskirtilmaya kars1 verilen tepkidir; duygusal yiiklii, pek kontrol edilemeyen, diirtiisel
bir yapis1 vardir. Proaktif saldirganlik ise, duygusalliktan uzak, biiyiik 6l¢iide kontrollii ve
onceden tasarlanmus, bir 8diil beklentisi olan davranistir. Iliskisel saldirganlik ise, sosyal
iliskilerin manipiilasyonu ya da dedikodu vs. iizerinden yikici eylemlerde bulunma tarzidir

(‘YYamasaki ve Nishida, 2009).

Bagka bir siniflama da ise saldirganligin big¢imi iizerine yogunlasilmistir: fiziksel, sdzel ve
postural (sozel olmayan) saldirganlik. Buna gore, fiziksel saldirganlik miicadeleciler
arasinda bedensel veya alet yoluyla, sozel saldirganlik ise dil araciligi ile yaratilir
(dedikodu yapmak, alay etmek, sdylenti yaymak, taklidini yapmak gibi). Postural
saldirganlik ise sozel olmayan bazi ifade bicimleri ve bedenin durusu araciligi ile
gerceklestirilir (jestler, sagini havaya savurma, goézlerini devirme, goérmezden gelme,

sosyal diglama gibi) (Berkowitz, 1993).

Aragtirmacilarin saldirganligi savunucu/yikici ve yapici/yikici saldirganlik olmak tizere iKi
farkli sekilde simiflandirdigr arastirmalarda mevcuttur (Fromm, 1993). Biyolojik olarak
uyarlanabilir savunucu saldirganlik, yasamsal ¢ikarlara yonelik tehditlere verilen bir
karsiliktir; kalitimsal olarak programlanmistir; biitiin insanlarda ve hayvanlarda ortak
olarak goriiliir, kendiliginden ya da kendini arttiric1 degil, tepkisel ve savunucudur; ya yok
ederek ya da kaynagini kurutarak tehdidi ortadan kaldirmayi amagclar. Biyolojik olarak
uyarlanmayan yikici saldirganlik, tehdide karst bir savunma degildir; kalitimsal olarak
programlanmamistir; yalnmizca insana 6zgldiir; toplumsal bakimdan yikict oldugu icin
biyolojik yonden zarar vericidir; baslica disa vurumlar-6ldiirme ve zalimlik-baska herhangi
bir amaca ihtiyag duymaksizin haz vericidir; yalmizca saldiriya ugrayan kisiye degil
saldirana da zarar verir. Yikict saldirganlik bir i¢giidii olmamakla birlikte kokeni insani var
olusun somut kosullarinda bulunan bir insan gizli giiciidiir. Yapici saldirganlik da ise “Ben
varim, varligimin farkindayim ve dislincelerim sudur’ tutumunun yansimasidir.

Saldirganligin yapici boyutuna atilganlik denir (Aydos ve Oral, 2002).
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2.16.1. Saldirganhgin nedenleri

Saldirganligin insanlarin biyolojik yapisinda var oldugunu savunan bakis agisi ve en
mithim savunuculari i¢erisinde Freud gelir. Freud, ilk basta saldirganligin engelli oldugu
duygudan kaynakli oldugunu savunmustur. Tutku pesinde devam eden diirtiimiiz ve
arzularimiz engellendiginde, o engeli ortadan kaldirmak, saldirmak icin “ilk tepkiyi
olustururuz. Freud’un ilk ¢aligmalar1 arasinda Arastirmacilari engellenmeye ve saldirganlik

arasinda bir bag kurmaya yonelten eleman vardir diyebiliriz (Yavuzer, 2013).

Psikolojik nedenler

Spor sadece igerisinde bulunulan grubun degil, i¢inde bulundugu diinyanin da
stirtlismelerini, ikilemlerini, problemlerini bilerek veya bilmeyerek i¢inde tutmaya calisan,
yansitict bir niteligi olan aynadir (Beskat, 2016). Saldirganlarin sebeplerinden biriside 1rk
ayrilig1 faktoriidiir. Bu olay sonucunda siyahlar, beyazlara kars1 daha acimasiz davranis
sergilemekten kendilerini alamamaktadir. Zamanla birtakim toplumsal sebeplerden dolay1
siyahlarla beyazlar arasinda miinakasa devam etmektedir. Ekonomik yonden rahatlik siyah
tenli insanlar yoniinden gelisebilirken, bu kosulun son bulabilecegi diisiiniilebilmektedir.
Ama kotli durumdaki beyaz tenli insanlarin ve siyah tenli insanlarin ortam bulduk¢a

birbirlerine kars1 saldirtya gegmeyi siirdiirecekleri de bir gercektir (Beskat, 2016).

Cinsel kimlik; fiziksel, biyolojik, cinsel yapiin bilincinde olmak ve buna gore kendini
erkek ya da kadin hislerini kendinde hissederek kabul etmekle kazanilir (Vatandas, 2007).
Erken yas donemlerinde toplumun, geng kisilere diizgiin bir zamanda tanimlanmig bir
cinsel kimlik kazanmasini bekler ve ona bunun i¢in bir fayda ortami saglar. Genglik
donemindeki bu gelisme, cinsiyet yogunlasmasi olarak isimlendirilir. Gengligin ilk
doneminde meydana gelen bedensel degisimleri gozlemleyerek erkeksi veya kadinsi
goriiniimiin daha da belirginlesmesine, erkeksi veya kadins1 toplumsal rollerin alinmasina

etki saglar (Ozsungur, 2010).

Yapilan ¢aligmalarda erkeklerin, kadinlara oranla daha saldirganlik bir davranis igerisinde
olduklar1 ayn1 zamanda saldirilara daha fazla amac¢ gosterildigi ortaya ¢cikmistir (Cakir ve
Bas, 2018). Spor miisabakalarinda kadinlarin yeterince yer almamalari erkeklere daha fazla

serbest hareket etme olanagi vermistir. Taraftarlarin  karst takim oyuncularina,
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taraftarlarna ve hakeme kars1i yaptiklari gosterilerde yapilan kiiflirler, kitleye
yakigsmayacak el kol hareketleri, ¢esitli cisimleri atmalari, tasli sopali saldirilar, taraftara
yakisamayan simgelerin cinsel igerikli yansimasidir. Bu sebeple cinsel ve escinsel kiifiirler,
cirkin el kol hareketleri saldirganligin cinsel icgiidiiden geldigini destekleyen temel

bulgular arasinda goriilebilir (Beskat, 2016).

Organize sporlarda birgok taraftarlar grubu takimlarina uzun bir zamanda gelen inanca
bagl olan kisilerdir. Takimlarinin maglarini izleyebilmek i¢in saatlerce bilet giselerinde
bilet alma siralarinda beklemeyi goze alan bu kisiler rakibi yenmek icin elinden gelen
heyecan verici hareketler sergilerler ve zafere ulastiklarinda ise da onemli bir gururu
yasarlar. Bunca inan¢ ve sahip ¢ikma duygusuyla bir spor takimina gereken inancin
saglanmasi kisilerin hayatinda degerli psikolojik bir rol oynadigimi 6ne sermektedir
(Cakmak ve Celik, 2016).

Buna ragmen taraftarin, ihtiyaglariyla ve dogal yargilariyla birlikte algiladigt
organizasyonlarda tuttugu takimin, karsilasmayr mutlaka kazanmasini istemesi, hakemin
disarida karar1 verdigi topun iceride oldugu kanisina varmasina sebep olabilir. Bu tiir bir
algilama, olumsuz duygular igerdiginden saldirganca hareketlere sebep olabilir (Yetim,
2019).

Sosvolojik nedenler

Cevresel etkenler genelde tek bir saldirganlik i¢in bir etken olamaz. Bununla beraber farkli
nedenleri de g6z oniinde bulundurma 6nemi gerekebilir. Bu ¢evresel etkenlerin bir araya
toplanmasiyla birlikte, birka¢inin insanin bir anda meydana gelebilecek saldirganlik

hareketlerinin patlamasina yol agar (Yalgin ve Erdogan, 2013).

Cevresel faktorler birden fazladir. Bu faktorlerin birlesimi de insanlarda saldirgan
hareketler goriilmesini saglayabilmektedir. Kotii kokulu ortamlar, bireyleri rahatsiz
etmekte ve bu rahatsizlik durumu da saldirgan hareketler meydana gelmektedir. Yapilan
caligmalara gore, calistiklar1 ortamlarda rahatsiz edici seviyede giiriiltiiye maruz kalan
insanlarm, bu tilir giliriiltlye maruz kalmayan insanlardan daha fazla siddet egiliminde
bulunduklar1 kanitlanmistir. Ayn1 zamanda asir1 kalabalik da saldirgan davranislarin

goriilmesine olanak saglamaktadir (Beskat, 2016).
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Kiiltiir, insanin dogal ¢evre ile iligkisi ve kendi zihinsel kisiligine bagli olarak olusturdugu,
insanlar tarafindan bulunmus ve eski nesilden simdiki yasadigimiz zamana aktarilmis,

kullanilmis ve gelistirilmis olup, davranis semalarinin olustugu duygu, diisiince, tamamidir

(Baylan, 2009).

Kiiltiir, bir kisinin i¢inde beslendigi ve gelistizi en ehemmiyetli 6gelerdendir. Insan
icerisinde bulundugu kiiltiir ile sekillenmekte ve yasamini bu kiiltiirel yapiya gore
stirdiirmektedir. Eger bagli bulunulan kiiltiir sapkin ve saldirgan hareketleri diger kiiltiirlere
gore daha fazla hos gormek, kendi kiiltiirlinde yadirganmayan bir hareket bagka kiiltiirlerde
problem haline doniisebilir. Toplumsal sosyo-kiiltiirel yapi, birey davraniglarini ve yasam
tarzin1 etkilemekte ve kisilerin yasamlarini ilgili davranis diizlemine gore diizenlemektedir

(Saglam, 2001).

2.17. Sporda Saldirganhk

Spor karsilasma ya da miisabaka esnasinda dile getirilen olaya dahil olan ciimlelerden bir
veya birgogunun psikolojik, biyolojik veya toplum Ogelerinden etkilenerek, spor dalina
0zgli konulmus kurallarinin disina ¢ikarak, karsidaki kisiye zarar vermek yada bir amaca
ulagsmak sebebiyle gerceklestirdigi sozel eylem yada fiziksel eylemler olarak ifade edilir

(Beskat, 2016).

Cogunlukla engellenmeden kaynakli oldugu sdyleyebiliriz. Engellenen basarili olma,
taninma, sayginlik, Ustiinliik, giic kazanma ve egemenlik saglama gibi beklentilerinin
onlenmesi sonucu olusur. Saldirgan enerjiyi hedefe yonelik kullanmamasi sporcunun,

enerjisini bosa harcamasi demektir (Begkat, 2016).

Sportif bakimdan iki unsur mithimdir: birinci madde; saldirinin hangi sebeple ve hangi
kasitla yapildigiyla ilgili oldugu; Ikincisi madde saldirmin yoneldigi amagctir. Rekabetin
yasandigi ve seyircisinin izleyici olarak bulundugu karsilasma gerektiren spor
karsilagmalarinda, saldirganlik ve siddetin olusabilmesi i¢in uygun ortam hazir duruma
gelmis demektir. Fakat her rakibe zarar veren davramist1 da saldirganlik olarak
nitelendirmez (Yetim, 2019). Sporda saldirganlik giiniimiizde yaygin bir bigimde meydana

gelen unsurlardandir.
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Sporda saldirganlik bir desarj olma aracidir. Bir baska tanimlamayla spor, saldirgan
diirtiilerin yok olmasma olanak saglamaktadir. Birey, toplumun normal hallerde 6rmek
istemedigi saldirgan davranislari spor ile sénmesine sebep olabilir. Bireylerde saldirganlik
isteklerinin spor ile desarj olmadigi, tersine spor ile bu isteklerinin daha cok artis
gosterdigini savunmaktadirlar. Sporda saldirganlik, aliskanlik ve biyolojik bir olusum

olarak incelenebilir (Beskat, 2016).

2.17.1. Sporda saldirgan davramslarin ortaya ¢ikma zamani

Spor ortaminda sporcularin gosterdigi saldirgan davranislarin sebepleri tiirlii olmakla

birlikte bunlar 5 madde altinda incelenebilir:

a) Sporcu veya takimi maglup olursa,

b) Hakem veya hakemlerin iyi bir miicadele yonetmedikleri ile ilgili bir algilari
varsa,

) Sasirmis bir durumdaysalar,

d) Herhangi bir fiziki temas ya da sakatlik gegirme riski sonucunda fiziksel olarak
ac1 hissediyorlarsa,

e) Sporcu kendi becerisinin altinda oynuyorsa daha saldirgan olmaktadir. Bununla
birlikte miicadeleye iliskin bazi kosullar da saldirganlik hareketine etki
etmektedir. Ornegin; 1s1, skor, oynanan saha yarisma sonucu, takimimn genel puan

durumu ve miisabakanin boliimleri bunlardan bazilaridir (Kuru ve Var, 2009).

2.18. Dijital Bagimhihk

Gilinlimiizde teknolojinin ve internetin gelismesi birlikte bilgisayar, cep telefonu ve internet
kullanim1 insanlarin hayatinin vazgecilmez araglari haline gelmistir. Dijital degisim,
gelisen yeni iletisim teknolojileri ekseninde bilginin ¢ok kolay ve hizli bir sekilde
dagitilabilmesini saglamaktadir. Covid-19 salgini ile beraber dijital medya araclart ve
uygulamalar1 insan hayatinda fazla sayida ve siirede yer kaplamaktadir. Bu araglar ve
uygulamalar dogru kullanildiklarinda hayatimiz1 kolaylastirmakta, insanlara fayda
saglamakta fakat yanlis kullanimlarda insanlar {izerinde olumsuz etkileri goriilmektedir.
Olumsuz kullanim insanoglunu bagimlilik yapici dogalarina karsi ¢ok daha savunmasiz

hale getirmistir. Dijital medya ara¢ kullanimimizi kontrol etmek ve kendimizi dijital
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bagimliligindan ve dijital oyun bagimliligindan korumak i¢in hangi Onlemleri

alabilecegimizi anlamak ¢ok énemlidir.

Dijital cihazlar (bilgisayar, tabletler, akilli telefonlar ve oyun konsollar1 vb.) hanelerin
ayrilmaz bir pargasi haline gelmis ve kullanimlar1 ¢ok kiigiik yaslarda baslayabilmektedir
(Samaha ve Hawi, 2017; Hawi, Samaha ve Griffiths, 2019). Dijital platformlarin dijital
cihazlarin kullanimindan kaynaklanan avantaj ve tiretkenlik artiglarina ragmen, artan
literatiir, bir¢ok insanin giinlilk yasamlarina miidahale edecek sekilde dijital olarak

baglanan cihazlarini asir1 kullandigini géstermektedir (Cho, 2015; Clayton ve ark., 2015).

Dijital medya araclarinin asir1 kullanimi sonucunda ortaya c¢ikan “dijital bagimlilik”
kavrami 6nemli bir bagimlilik tiirtidiir. Dijital bagimlilik, internet, sosyal medya, teknoloji,
video oyunlarina bagimlilik gibi olduk¢a genis kapsamli bir kavramdir. Teknolojiyle
devaml etkilesim i¢inde bulunulmasinin bir neticesi ve bu etkilesimin negatif tesirlerinden
zarar gormeye baslanmasi seklinde ifade edilebilmektedir (Arisoy, 2009). Dijital
bagimlilik, teknolojinin gilinlimiizde biiyiik yiikselis gdstermesi ve yiginsal haberlesme
araglarinin dijital teknolojiler ile biitlinliik kazanmas1 neticesinde meydana gelmistir ve giin
gectikce yayginlik kazanmaktadir. Dijital bagimlhiligin diinya genelinde ¢ok hizli bir
sekilde yayginlastigi, bireyin giinliik yasantis1 ve sagligi tizerinde pek ¢ok olumsuz sonug
dogurdugu belirtilmektedir (Arslan ve ark., 2015). Dijital araglarin kullaniminin bu denli
yayginlagsmas1 sonucunda baslangicta tahmin edilemeyen bazi sorunlarin ortaya ¢ikmasi
bireyleri ve toplumlari endiselendirmektedir (Tas ve Ayas, 2015). Dijital bagimlilik bireyi
hem fiziksel hem de davranigsal olarak olumsuz etkiledigi i¢in diirtii bozukluklar: i¢cinde
ele alinmaktadir (Greenfield, 1999). Dijital bagimlilik yasayan birey, dijital arac-gereg
veya ortamlara erisemediginde yoksunluk yasamakta, kendine ve c¢evresine yonelik
olumsuz tutum ve davranislar sergilemektedir (Arslan, 2020). Erisimi sagladiginda ise siire
ve ilgi konusunda siirlama yapamamaktadir (Griffiths ve Davies, 2005). Dijital araglarin
kullanim stiresi arttitkca sosyal medyada gecirilen zaman da artmaktadir. Bireylerin
zamanlarimin biiylik bir kismmi dijital ortamlarda gegirmeleri psikolojik durumlarini,
sosyal iliskilerini, fiziksel aktivitelerini, akademik bagarilarini (Young, 1996), yemek yeme

aliskanliklarin1 ve uyku diizenlerini olumsuz olarak etkilemektedir (Esen, 2012).
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2.18.1. Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital bagimliligin igerisinde yer alan dijital oyun bagimliligt hemen hemen her yasta
kullanicist olan bu oyunlara 6zellikle gengler yogun ilgi gostermekte ve oyun oynayarak
gecirdikleri siire giderek artmaktadir (Gentile 2009, Rideout ve ark., 2010). Dijital oyunlar;
bir ¢ok platformda (mobil, bilgisayar, konsol) ¢cevrimici (online) yada ¢evrimdisi (offline)
olarak tek basma yada birden fazla oyuncu ile oynanabilen video oyun tiiriidiir. Kisaca
dijital oyun; cevrimigi, ¢evrimdisi bilgisayar ya da diger elektronik araglar ile oynanan
oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Simsek ve Yilmaz, 2020). Kaymak ve Ersan (2006)’ a
gore X ve Z kusagi ev, okul vb. yerlerde zaman gecirmek yerine mobil, bilgisayar, konsol
vb. platformlarda arkadaslar1 ile online oyun oynayarak zaman gecirmek istemektedir (Akt.

Sozbilir, 2019).

Dijital oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz olarak kullanilmasi ruh sagligi bozulmalar1 ve
bagimlilik gibi olumsuz kavramlar1 ortaya c¢ikarabilmektedir. Asirt ve kontrolsiiz
kullanimlarin ortaya ¢ikardigi olumsuz kavramlarin yani sira dijital oyunlarin kontrollii
sekilde kullanilmast bireylerin duygusal, bilissel, sosyal gelisimlerine ve rahatlama,
duygusal bosalma, ruh sagligimin korunmas: gibi durumlarina olumlu katkilar
saglayabilmektedir (Yalgin Irmak ve Erdogan, 2016; Prot ve ark., 2014). Bireylerin dijital
oyun oynamasinda temel psikolojik ihtiya¢lar olan sosyallesme, 6z giiven, yeterlik gibi bir
cok farkli motivasyon iceren faktor so6z konusudur (Westwood ve Griffiths, 2010;
Ferguson ve Olson, 2013). S6z konusu ihtiyaglarin varligi ile olusan oyun oynama
giidiisiiniin elektronik ya da dijital ortamda karsilanmaya calisilmasi ve kontrolsiiz sekilde
oyun oynanmasi oyun bagimlilifin1 sorununu ortaya cikarmaktadir (Ayas ve Horzum,
2017).

Dijital oyun bagimlilig; bireyin dijital oyunlari oynama istegini kontrol edemedigi, duygu,
diistince, davraniglarinda ve giinliilk yasaminda dijital oyun oynama kaynakli cesitli
degisim ve bozulmalarin oldugu bir durumdur (Irmak ve Erdogan, 2016; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018). Lemmens ve ark. (2009) ise, dijital oyun bagimliligini yedi kriter altinda
degerlendirmislerdir. Bu kriterler soyledir; 1- Dikkat ¢ekme (Onem atfetme): Oyun
oynama kisinin hayatindaki en 6nemli aktivite olur. Oyuncunun duygu, diisiince ve
davraniglarini bastirir. 2- Tolerans: Bu kisinin oyunu daha sik oynamasina karsilik gelir.

Boylece oyuna harcanan zaman her gecen giin artar. 3- Duygu Durum Degisikligi: Kisinin



36

oyunlara katilmasi sonucunda rapor ettigi subjektif deneyimleridir. Bu durum sakinlesme
ve/veya kagilan durumla ilgili rahatlama hislerini igerebilir. 4- Geri ¢ekilme: Oyun aniden
azaltildiginda ya da kesildiginde olan istenmeyen duygu ve fiziksel etkilerdir. Igine
kapanma, sinirlilik yaninda titreme gibi psikolojik belirtileri igerir. 5. Niiksetme: Oyun
oynamanin ilk tarzlarina doniis egilimidir. Asir1 oyun tarzlart kontrol ve uzaklagsma
doneminden sonra hemen geri doner. 6. Catisma: Bu asir1 oyun oynamadan kaynaklanan
kisileraras1 ¢atismalara karsilik gelir. Bu ¢atismalar sozlii olabilir bununla birlikte yalan ve
aldatmay1 da igerebilir. 7. Problemler: Bu asir1 oyun oynamadan kaynaklanan problemlere
karsilik gelir. Bu temelde bagimlilik nesnesi okul, is ve sosyallesme gibi aktiviteler {izerine
tercih yaptik¢a yer degisim problemlerini igerir. Kisi i¢i problemlerde ortaya c¢ikabilir;
kisinin kendi i¢inde diirtiilere kars1 bir catisma, kontrol kaybi gibi (akt. Goldag, 2018).

Dijital oyun bagimliligi her gegcen giin daha da ciddi bir sorun haline geldiginden bu
konudaki c¢alismalar da giinden giine artmakta, bagimliligi anlamak, nedenlerini ve
sonuclarint ortaya koymak icin ¢alismalar yapilmaktadir (Bhagat, Jeong ve Kim, 2020).
Bagimli bireylerin uzunca bir siire hareket etmemeleri ve gergin olmalar1 bedensel saglik
problemlerine yol a¢gmaktadir. Meydana gelen bedensel problemler i¢inde bagimlilarin
uzun siire ayni noktaya bakmalar1 neticesinde gozlerde yorgunluk, yanma ve kasinti
meydana gelmektedir (Horzum, 2011). Bagimli oyuncularin hareket etmemesi neticesinde
bel ve sirt bolgelerinde agrilar bas gostermektedir. Ayni zamanda dijital oyunlarin
devamlilik 6ne siirmesi sabit kalmay gerekli kildig1 i¢in asir1 sismanligin ortaya ¢ikmasina
da yol agmaktadir (Akgayir, 2013). Literatiirde dijital oyunlarin olumsuz etkileri iizerinde
yapilmis olmasina karsin, dijital oyunlarin yorgunluk ve stresi azalttigi, bos zamanlari
degerlendirdigi, insanlar1 karmasik kent hayatindan, yogun is ve stres ortamindan
uzaklastirarak eglenmesine, rahatlamasina olanak sagladigi, problemler ile bas edebilmeye
yardimc1 oldugu, 6z giiveni yiikselttigi, gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi (Green ve
Bavelier 2003, Griffiths 2005) ve 6zellikle egitsel icerigi olan oyunlarin ders basarisin
arttirdigi (Green ve Bavelier 2003; Prot ve ark. 2014) da belirtilmistir.



37

3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada, genel tarama modellerinden biri olan iliskisel (correlational) yontem ve
nedensel karsilastirma (causal comparative) yontemi kullamlmstir. Iki ya da daha fazla
degisken arasindaki iliskinin, degiskenleri etkileme ¢abasi olmadan incelenmesine iliskisel
arastirma denmektedir. Basit haliyle iki degisken arasindaki iliskinin incelendigi iliskisel

aragtirmalarda daha c¢ok sayidaki degisken arasindaki iliskiler de incelenebilmektedir.
3.2. Arastirma Grubu

Calismanin arastirma grubunu; Tiirkiye E-spor Federasyonunun diizenlemis oldugu en az
bir miisabakaya katilan; yaslar1 15 ila 46 arasinda degisen (Xyas= 22.50+5.72) ve
calisgmaya goniilli olarak katilmayr kabul eden toplam 397 E-spor katilimcisi

olusturmustur.
3.3. Arastirma Teknigi ve Protokolii

Calisma kapsaminda hazirlanan veri formu iki kisimdan olusmaktadir. ilk kisimda
katilimcilarin egitim durumlari, yaslari, cinsiyetleri, hangi bdliimlerde okuduklari gibi
sosyo-demografik bilgileri 6grenmeye iliskin kisisel bilgi formu; ikinci boliimde ise
arastirmanin amacit dogrultusunda Olweus tarafindan gelistirilen ve Gladue (1993)
tarafindan diizenlenen, uyarlamasini Celik ve Otrar’in (2009) yaptigr “Saldirganlik
Envanteri” ve Kesici ve Tung (2018) tarafindan gelistirilen 5°1i likert “Dijital Bagimlilik
Olgegi” kullanilmistir.

Uygulama arastirmacinin kisisel ¢abasi1 ve Tiirkiye E-spor Federasyonu il temsilcilerinin
yonlendirmeleri ile Tiirkiye E-spor Federasyonunun diizenlemis oldugu miisabakalarin en
az birine katilan e-spor katilimcilarina ulasilarak gergeklestirilmistir. Arastirmaci
tarafindan Olgeklerin amaci ve igerigi hakkinda bilgi verilmis ve sadece bir sik

isaretlemeleri ve miimkiin oldugunca sorular1 bos birakmamalar1 istenmistir.
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3.4. Veri Toplama Araclar:

3.4.1. Kisisel bilgi formu

Calisma kapsaminda hazirlanan kisisel bilgi formunda egitim durumlari, yaslari,
cinsiyetleri, hangi boliimlerde okuduklari, e-spor alaninda lisanslarinin olup olmadigi, e-
spordan bagka bir spor dali ile ilgilenip ilgilenmedikleri, ilgilendikleri, e-sporla en ¢ok
hangi zaman diliminde ilgilendikleri, e-spordan para kazanma durumlari, e-sporculuk
yillari, ka¢ saat e-spora vakit harcadiklar1 ve e-spor igin harcama yapma durumlari gibi
bilgilere yonelik bilgi toplanmistir. Kisisel bilgi formuyla birlikte ¢alismada iki adet 6lgek

kullanilmistir.

3.4.2. Saldirganhk envanteri

Orijinal envanter Olweus tarafindan 30 madde olarak gelistirilmistir. Gladue (1993)
tarafindan revize edilerek gecerlik ve giivenirligi tekrar yapilan envanter 20 maddelik nihai
halini almistir. 10 maddenin madde faktor yiikleri diisiik bulundugu i¢in Gladue (1993)
tarafindan envanterden ¢ikartilmistir. Envanterin Tiirk¢e uyarlamasini Celik ve Otrar
(2009) yapmistir. Besli derecelemeli Likert tipi olan bu 06lgek, “fiziksel saldirganlik”,
“sozel saldirganlik”, “diirtiisel saldirganlik”, ve “saldirganliktan kaginma” olmak iizere
toplam 4 alt boyuttan olusmaktadir. Puanlama, alt boyutlara dahil olan tiim maddelerin
toplanmasi ve ¢ikan sonucun ilgili alt boyut kapsamina giren madde sayisina boliinmesiyle
elde edilmektedir (Celik ve Otrar, 2009). Gladue tarafindan yapilan faktor analizleri
neticesinde, katilimci erkeklerin bulundugu 6rneklem grubunda fiziksel saldirganlik i¢in
Cronbach alfa degeri 0.82, sozel saldirganlik icin 0.81, diirtiisel saldirganlik 0.80 ve
saldirganliktan kaginma alt boyutu i¢in ise 0.65 olarak bulunmustur. Kadin 6rneklem
grubunda Cronbach alfa degeri 0.70, sozel saldirganlik i¢in 0.76, diirtiisel saldirganlik 0.76
ve saldirganliktan kaginma alt boyutu ic¢in ise 0.70 bulunmustur (Gladue, 1993’ den
aktaran Celik ve Otrar, 2009). Bu c¢alismada ise, Cronbach Alfa giivenirlik katsayisi
kadinlarda .917 erkeklerde ise .898 olmak iizere; Ol¢egin geneli i¢in .902 olarak

hesaplanmustir.
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3.4.3. Dijital bagimhlik dlcegi

Orijinal 6l¢ek Kesici ve Tung (2018) tarafindan gelistirilmistir. Olgek, “Asir1 kullanim” (5
madde), “Niiks etme” (3 madde), “Hayatin akisim1i engelleme” (4 madde), “Duygu
durumu” (4 madde) ve “Birakamama” (3 madde) olmak iizere 19 maddeden ve 5 faktérden
olusmaktadir. Olgegin Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 dlgegin geneli icin .874 olarak
hesaplanmistir (Kesici ve Tung, 2018). Bu caligmada ise, Cronbach Alfa giivenirlik

katsayis1 6lgegin geneli igin .810 olarak hesaplanmustir.
3.5. Verilerin degerlendirilmesi ve analizi

Tez yaziminda MS Word programi, verilerin diizenlenmesi ve grafiklerin ¢izilmesinde
Windows MS Excel tablolama programi, istatistik testlerin yapilmasinda Windows SPSS
26.0 Istatistik programi kullanilmistir.

Istatistik testlerde ilk olarak datalarin parametrik testlerin &n kosullarini saglayip
saglamadigina Skewness ve Kurtosis (¢arpiklik basiklik) degerlerine bakilarak -1.0 +1.0
araliginda yer aldigindan verilerin normal dagildigi gézlemlenmistir (Hair ve ark., 2009).
Veriler normal dagilim gosterdiginden verilere istatistiki analiz olarak Coklu varyans
analizi (MANOVA) ve Pearson korelasyon analizi testleri uygulanmistir. Manova
analizleri aslinda birden fazla yapilmis Anova analizi oldugundan, bulgular kisminda
Manova analizi degerleri gosterildikten sonra, degiskenler arasindaki farklar1 gostermek
icin Anova tablolarindan faydalanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2018). Manova ve Anova
analizler i¢in etki biiyiikliiklerine ve etkinin giicline de ayrica bakilmistir. Etki biiytikliikleri
eta kare (n2; Lakens, 2013) kullanilarak hesaplanmistir ve .01 kiiciik, .06 orta ve .14 biiyiik
etkiler olarak kabul edilmistir (Cohen ve Wills, 1985).
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Cizelge 3.1.Veri Toplama Araclar i¢in Hesaplanan Carpiklik ve Basiklik Degerleri

N Carpiklik Basiklik
Fiziksel Saldirganlik 397 ,503 -,538
Sozel Saldirganlik 397 ,081 -,304
Diirtiisel Saldirganlik 397 ,353 -,308
Saldirganliktan Kaginma 397 ,380 -, 799
Asir1 Kullanim 397 ,104 -,606
Niiks Etme 397 ,190 -,959
Hayatin Akisin1 Engelleme 397 ,409 -,208
Duygu Durumu 397 ,389 -,595
Birakamama 397 -,675 , 134
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4. BULGULAR

4.1. Katihmcilarin Demografik Ozellikleri

4.1.1. Katihmcilarin egitim diizeylerine gore dagilhim

GRAFIK 1. KATILIMCILARIN EGIiTiMm
DURUMLARINA GORE DAGILIMLARI

H Lise Universite

Grafik 4.1. Katilimcilarin Egitim Durumlarina Gére Dagilimi

Grafik 4.1°de ¢aligmadaki katilimcilarin Egitim Diizeylerine gore dagilimi bulunmaktadir.
Analiz neticesine gore bu calismaya katilanlarin % 29,0’1 (N=115) Lise, % 71,0’1 ise

(N=282) iiniversite 6grenimine devam etmekte veya tamamlamistir.
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4.1.2. Katillmcilarin boliim durumlarina gore dagilim

Grafik 2. KATILIMCILARIN BOLUMLERE
GORE DAGILIMI

M Besyo-Spor Bilimleri
Fakultesi

m Diger

Grafik 4.2. Katilimeilari Bo6liim Durumlaria Goére Dagilimi

Grafik 4.2.°de c¢alismaya katilanlarin okumus olduklar1 boliimlere gore dagilim
verilmektedir. Analiz neticesinde calismaya katilanlarin % 33,51 (N=133) Beden Egitimi
ve Spor Yiiksekokulu, Spor Bilimleri Fakiiltesi ve Spor Lisesindeki ilgili boéliimlerde
okumus veya okumakta iken; %66,5’1 (N=264) diger fakiilteler ve liselerin diger ilgili

boliimlerinde okumus ve okumaktadir.

4.1.3. Katihmcilarin cinsiyet durumlarina gore dagilimlar

GRAFIK 3. KATILIMCILARIN CiNSIYET
DURUMLARINA GORE DAGILIMLARI

M Erkek mKadin

Grafik 4.3. Katilimeilari Cinsiyet Durumlari Gore Dagilimi
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Grafik 4.3.’te ¢alismaya katilanlarin cinsiyet durumlarina gore dagilimi gosterilmektedir.
Analiz neticesinde c¢alismaya katilanlarin % 72,30 (N=287) erkek, % 27,7’si (N=110)

kadin katilimcilardan olusmaktadir .

4.1.4. Katihmcilarin E-Spordan baska bir spor dah ile ilgilenme durumuna gore

dagilim

Grafik 5. KATILIMCILARIN E-SPORDAN
BASKA BiR SPOR DALI iLE iLGILENME
DURUMLARINA GORE DAGILIMI

M Evet W Hayir

Grafik 4.4. E-spordan Baska Bir Spor Dalr ile ilgilenme Durumuna Gére Dagilim

Grafik 4.4’de caligmadaki katilimcilarin e-spordan baska bir spor dali ile ilgilenme
durumuna gore dagilimlarina yer almistir. Analiz neticesinde, ¢aligmaya katilanlarin %
58,4’ (N=232) e-spordan farkli bir spor dali ile ilgilenirken; % 41,6’s1 (N=165)
ilgilenmektedir (Bkz. Grafik 4.4).
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4.1.5. Katimcilarin E-Sporla en ¢ok ilgilendikleri zaman dilimine gore dagilimlari

GRAFiK 6. KATILIMCILARIN E-SPORLA
ILGILENDIKLERi ZAMAN DiLiMIiNE GORE
DAGILIMLARI

B Sabah

m Oglen

M Aksam
Gece

Grafik 4.5. Katilimcilarin E-sporla ilgilendikleri Zaman Dilimine Gére Dagilimi

Grafik 4.5.te calismaya katilanlarin e-sporla en ¢ok ilgilendikleri zaman dilimine gore
dagilimlar1 yer almaktadir. Analiz sonucunda katilimeilarin % 12,3°i (N=49) sabah, %
13,1’i (N=52) oglen, % 37,51 (N=149) aksam, % 37,0’si (N=147) ise gece
ilgilenmektedir.

4.1.6. Katihhmeilarin E-Spora harcama yapma durumlarina gore dagilimi

GRAFiK 7. KATILIMCILARIN E-SPORA
HARCAMA YAPMA DURUMLARINA GORE
Gl

W Evet W Hayir

Grafik 4.6. Katilimcilarin E-spora Harcama Yapma Durumlarina Gére Dagilimi



45

Grafik 4.6’da ¢aligmadaki katilimcilarin e-spora harcama yapma durumlarina gore dagilimi
bulunmaktadir. Analiz neticesine gore bu ¢alismaya katilanlarin % 73,81 (N=293) e-spora
herhangi bir harcama yapmazken, % 26,2’si ise (N=104) e-spor i¢in harcama

yapmaktadirlar.

4.1.7. Katihhmeilarin E-Spordan para kazanma durumlarina gore dagilim

GRAFiK 8. KATILIMCILARIN E-SPORDAN
PARA KAZANMA DURUMLARINA GORE
DAGILIMLARI

HEvet mHayir

Grafik 4.7. Katilimcilarin E-Spordan Para Kazanma Durumlarina Gore Dagilimi

Grafik 4.7.°de caligmaya katilanlarin e-spordan para kazanma durumlarinda gore
dagilimlar1 verilmektedir. Analiz neticesinde caligmaya katilanlarin % 15,9’u (N=63) e-
spordan para kazanirlarken; %84,10’u ise (N=334) e-spordan herhangi bir para

kazanmamaktadirlar.

4.1.8. Katihmeilarin giinde ortalama kag saat e-spor ile ilgilenme ve kac¢ yildir e-spor

ile ilgilenme durumlar:

Yapilan analizlere gore katilimcilar giinde ortalama 3.41 saat e-spor ile ilgilenmektedirler.

Ayrica katilimeilar ortalama 3.90 yildir e-spor faaliyetlerine katilim saglamaktadirlar.
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4.2. Olgek Alt Boyutlarina fliskin Tanimlayici Analiz Sonuclari

Cizelge 4.1. Olgek Alt Boyutlarina iliskin Tanimlayici Analiz Sonuglart

N Ortalama Std. Sapma
Fiziksel Saldirganlik 397 2,362 1,007
Sozel Saldirganlik 397 2,909 , 751
Diirtiisel Saldirganlik 397 2,426 , 751
Saldirganliktan Kaginma 397 2,651 1,203
Asir1 Kullanim 397 2,825 ,894
Niiks Etme 397 2,128 1,115
Hayatin Akisin1 Engelleme 397 2,430 915
Duygu Durumu 397 2,733 1,023
Birakamama 397 3,712 ,960

Tanimlayic1 analiz sonuglarina gore katilimcilarin Saldirganlik Egilimleri 6lgek alt boyut
puanlar1 dikkate alindiginda en yiliksek Sozel Saldirganlik (X=2.909) alt boyutunda, en
diistik ise Fiziksel Saldirganlik (X=2.362) alt boyutundadir. Katilimcilarin Dijital
Bagimliliklar1 ise Birakamama (X=3.712) alt boyutunda en yiiksek iken, Hayatin Akisini
Engelleme (X=2.430) alt boyutunda en diisiiktiir.

4.3. Hipotez 1: Katihmecilarin Egitim Durumuna Gére Saldirganhk Diizeylerinde
Anlamh Bir Farkhilik Vardir

Cizelge 4.2. Egitim Diizeyi A¢isindan Saldirganlik Egilimi

Lise Universite
Alt Boyut v 5 v 5 F1.395) p n?  Power
Fiziksel Saldirganlik 2676 1,127 2,234 0,926 16,348 0,000 0,040 0,981
Sozel Saldirganlik 3,093 0,852 2,834 0,695 9,935 0,002 0,025 0,882
Diirtiisel Saldirganhik 2,559 0,811 2,372 0,720 5093 0,025 0,013 0,615

Saldirganliktan Kaginma 2474 1,194 2,723 1,202 3,534 0,061 0,009 0,466

MANOVA sonuglarma gére, “Egitim Durumu” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt
boyutlar1 {izerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,957, F(4,
392)=4,389; p=.002; n2p=0.043; power=.934]. Farkli bir ifade ile saldirganlik 6lcegi

iizerinden olusturulmus dogrusal puanin egitim durumu degiskeni lizerinde anlamli bir fark
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yarattig1r soylenebilir. Cizelge 4.2.°de egitim durumuna goére saldirganlik Olgegi alt
boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore fiziksel saldirganlik (X=2.676) Sozel
Saldirganlik (X=3.093), Diirtlisel saldirganlik (X=2.559) alt boyutlarinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Anlamli farklilik goriilen tiim alt boyutlarda lise
mezunlar1 liniversite mezunlarina gore anlamli sekilde daha yiiksek ortalamalar elde

etmistir.

4.4. Hipotez 2: Boliim Degiskenine Gore Saldirganhk Diizeylerinde Anlamh Bir
Farkhhk Vardir

Cizelge 4.3. Bolim Degiskeni Ac¢isindan Saldirganlik Egilimi

Besyo-SBF Diger
Alt Boyut F1,395) p n? Power
M SD M SD
Fiziksel Saldirganlik 2,235 0,876 2,426 1,063 3,205 0,074 0,008 0,431
Sozel Saldirganlik 2,764 0689 2982 0,773 7,588 0,006 0,019 0,785
Diirtiisel Saldirganlik 2,459 0,691 2410 0,781 0,367 0,545 0,001 0,093
Saldirganliktan Kaginma 2887 1,314 2532 1,128 7,831 0,005 0,019 0,797

MANOVA sonuglarma gore, “Boliim” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt boyutlart
iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,962, F@4, 392)=3,389;
p=.004; n%=0.038; power=.900]. Farkli bir ifade ile saldirganhik &lgegi iizerinden
olusturulmus dogrusal puanin boliim durumu degiskeni iizerinde anlamli bir fark yarattig
soylenebilir. Cizelge 4.3.’de boliim durumuna gore saldirganlik dlgegi alt boyutlarinin
ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Sozel Saldirganlik (X=2.764) Saldirganliktan
Kagmma (X=2.887) alt boyutlarinda anlamli farkliliklar ortaya ¢iktigi goriildii. Diger alt
boyutlarda anlaml1 bir farklilik ortaya ¢ikmamistir. S6zel saldirganlik alt boyutunda diger
fakiilte ogrencilerinin BESYO-SBF Ggrencilerine gore; saldirganliktan kagimma alt
boyutunda ise BESYO-SBF 6grencilerinin diger fakiilte 6grencilerine gore anlamli sekilde

daha yiiksek ortalamalar elde etmis olduklar1 tespit edilmistir.
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4.5. Hipotez 3: Katihmcilarin Cinsiyetlerine Gore Saldirganhk Diizeylerinde Anlamh
Bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.4. Cinsiyet Degiskeni A¢isindan Saldirganlik Egilimi

Erkek Kadmn )

Alt Boyut M D M D F.395) p n Power
Fiziksel Saldirganlik 2,452 0,955 2,127 1,102 8,427 0,004 0,021 0,825
Sozel Saldirganlik 2963 0,723 2,769 0,809 5,342 0,021 0,013 0,635
Diirtiisel Saldirganlik 2,374 0,735 2562 0,779 5,03 0,025 0,013 0,609
Saldirganliktan Kaginma 2,613 1,156 2,750 1,320 1,027 0,311 0,003 0,173

MANOVA sonuglarmna gore, “Cinsiyet” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt boyutlar:
iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,926, F@4, 392)=7,858;
p=.000; 1%=0.074; power=.998]. Farkli bir ifade ile saldirganlik o6lgegi iizerinden
olusturulmus dogrusal puanin cinsiyet degiskeni ilizerinde anlamli bir fark yarattig
sOylenebilir. Cizelge 4.4.’de cinsiyet durumuna gore saldirganlik dlgegi alt boyutlarinin
ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Fiziksel Saldirganlik (X=2.452), Sozel
Saldirganlik (X=2.963), Dirtiisel Saldirganlik (X=2.374) alt boyutlarinda anlamli
farkliliklar ortaya ¢iktig1 goriildii. Anlaml farklilik goriilen Fiziksel Saldirganlik ve So6zel
saldirganlik alt boyutunda erkek katilimcilar kadin katilimcilara gore Diirtiisel saldirganlik
alt boyutunda ise kadin katilmecilar erkek katilimcilara gore anlamli sekilde daha yiiksek

ortalamalar elde etmislerdir.

4.6. Hipotez 4: Katihmcilarin Yaslan ile Saldirganhk Diizeylerinde Anlamh Bir iliski
Vardir

Cizelge 4.5. Katilimcilarin yaslar ile saldirganlik diizeyleri arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4
1.Yas 397 2251 572 1
2.Fiziksel Saldirganlik 397 2,36 1,01 .03 1
3.S6zel Saldirganlik 397 2,91 0,75 .06 .B65** 1
4.Diirtiisel Saldirganlik 397 2,43 0,75 .05 50** ,48** 1
5.Saldirganliktan Kaginma 397 2,65 1,20 A1* 0 -27** -26%* .06

Katilimeilarin yas degiskenleri ile saldirganlik olgegi alt boyutlarin arasinda herhangi
anlamli bir iliski olup olmadigin1 anlamak i¢in Pearson korelasyon analizinden

faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin yagslar ile saldirganliktan kaginma alt
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boyutunda pozitif yonde ve diisiik oranda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir (r= .11;
p<0.05). Baska bir ifade ile katilimcilarin yaslar1 arttik¢a saldirganliktan kaginma alt boyut

ortalamalarinda da artiglar meydana gelmistir.

4.7. Hipotez 5: Katiimeilarin E-Spora Katim Yillar: ile Saldirganhk Diizeylerinde
Anlamh Bir iliski Vardir

Cizelge 4.6. Katilimcilarin e-spora katilim yillari ile saldirganlik diizeyleri arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4
1.E-Spor ilgilenme Y1l 397 391 448 A
2.Fiziksel Saldirganlik 397 2,36 1,01 .01 1
3.S6zel Saldirganlik 397 291 0,75 .12*%*  65** 1
4 Diirtiisel Saldirganlik 397 243 0,75 -.02 S0** 48*F* 1
5.Saldirganliktan Kaginma 397 2,65 1,20 .04 -27** - 26%* .06

Katilimcilarin e-spora katilim yillari ile saldirganlik 6lgegi alt boyutlarin arasinda herhangi
anlamli bir iliski olup olmadigin1 anlamak i¢in Pearson korelasyon analizinden
faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin e-spora katilim yillar ile sozel
saldirganlik alt boyutunda pozitif yonde ve diisiik oranda anlamli farkhiliklar ortaya
cikmistir (r= .12; p<0.05). Baska bir ifade ile katilimcilarin katilim yillari arttikga sozel

saldirganlik alt boyut ortalamalarinda da artiglar meydana gelmistir.

4.8. Hipotez 6: Katiimcilarin E-Spordan Bagka Bir Spor Dal Ile ilgilenme

Durumuna Goére Saldirganhk Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhhk vardir

Cizelge 4.7. Spor Dal1 Degiskeni Ac¢isindan Saldirganlik Egilimi

Evet Hay1r

Alt Boyut v D v D F,395) p n? Power
Fiziksel Saldirganlik 2,433 0,892 2,262 1,145 2,795 0,095 0,007 0,385
Sozel Saldirganlik 2,987 0,680 2,800 0,833 6,003 0,015 0,015 0,686
Diirtiisel Saldirganlik 2,413 0,702 2446 0,818 0,189 0,664 0,000 0,072

Saldirganliktan Kaginma 2,582 1,159 2,749 1,260 1,852 0,174 0,005 0,274
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MANOVA sonuglarma gore, “E-spordan Baska Bir Spor Dali ile ilgilenme” degiskeninin
Saldirganlik Olgegi alt boyutlari iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir
[A=0,976, F@4, 302=2,454; p=.045; n%=0.024; power=.701]. Farkl1 bir ifade ile saldirganlik
Olcegi lizerinden olusturulmus dogrusal puanin E-spordan bagka bir spor dali ile ilgilenme
degiskeni lizerinde anlamli bir fark yarattigi soylenebilir. Cizelge 4.7.’de E-spordan bagka
bir spor dali ile ilgilenme durumuna gore saldirganlik Slgegi alt boyutlarinin ortalamalari
gosterilmektedir. Buna gore S6zel Saldirganlik (X=2.987), alt boyutunda anlamli farklilik
ortaya c¢iktig1 goriildii. E-spordan baska bir spor dali ile ilgilenen bireyler ilgilenmeyen

bireylere oranla anlamli sekilde daha yiiksek ortalamalar elde etmislerdir.

4.9. Hipotez 7: Katihmcilarin Giinde Ortalama E-Spora Katihm Sagladiklar1 Saat ile
Saldirganhk Diizeyleri Arasindaki Anlamh Bir iliski Vardir

Cizelge 4.8. Katilimcilarin giinde ortalama ilgilenme saatleri ile saldirganlik diizeyleri
arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4
1.Giinde Ort. Ilgilenme 397 342 314 1
2.Fiziksel Saldirganlik 397 2,36 1,01 .09 1
3.S6zel Saldirganlik 397 291 0,75 .07 .65** 1
4.Diirtiisel Saldirganlik 397 243 0,75 -04 50** ,48** 1
5.Saldirganliktan Kaginma 397 2,65 1,20 .07 -27** -.26** .06

Katilimcilarin giinde ortalama e-spora katilim sagladiklar1 saat ile saldirganlik Olgegi alt
boyutlarin arasinda herhangi anlamli bir iliski olup olmadigini anlamak i¢in Pearson
korelasyon analizinden faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin e-spora giinliik
ortalama harcadiklar1 zaman ile saldirganlik 6l¢egi alt boyutlari arasinda herhangi anlaml

bir iligkiye rastlanmamustir.
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4.10. Hipotez 8: Katihmcilarin En Cok Hangi Zaman Diliminde E-Spor ile Tlgilenme

Durumlarina Gore Saldirganlik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhilhik Vardir

Cizelge 4.9. Giin Dilimi Degiskeni Ac¢isindan Saldirganlik Egilimi

Alt Boyut MSabahSD MOgler; . MAksanSlD - GeceSD Fass o W2 Power
Fiziksel 1,796 0,901 2,423 0,998 2,403 1,020 2,488 0,978
Saldirganlik 6,318 0,000 0,046 0,966
Sozel 2,691 0,690 2,948 0,848 2,963 0,716 2,914 0,766
Saldirganlik 1,682 0,170 0,013 0,440
Diirtiisel 2,140 0,749 2,563 0,637 2,416 0,812 2,484 0,706
Saldirganlik 3,302 0,020 0,025 0,752
Saldirganliktan 2,837 1,352 2,904 1,057 2,671 1,212 2,480 1,176
Kag¢inma 2,182 0,090 0,016 0,553

MANOVA sonuglarma gére, “Giin Dilimi” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt boyutlart
iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,926, F2, 1032)=2,530;
p=.003; 1%=0.025; power=.955]. Farkli bir ifade ile saldirganlik 6lgegi iizerinden
Olusturulmus dogrusal puanin giin dilimi degiskeni {izerinde anlamli bir fark yarattig
sOylenebilir. Cizelge 4.9.’da giin dilimi durumuna gore saldirganlik 6l¢egi alt boyutlarinin
ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Fiziksel Saldirganlik (X=1.796), ve Diirtiisel
Saldirganlik (X=2.140) alt boyutlarinda anlamli farkliliklar ortaya ¢iktig1 goriilmustiir. Her
iki alt boyutta da daha ¢ok sabah saatlerinde e-spor ile ilgilenen bireyler giiniin diger
dilimlerinde e-sporla ilgilenenlere oranla anlamli sekilde daha diisiik ortalamalar elde

etmislerdir.

411. Hipotez 9: Katihmcilarin E-Spora Para Harcama Durumlarmma Gore

Saldirganlik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.10. Para Harcama Degiskeni Agisindan Saldirganlik Egilimi

Evet Hayir

Alt Boyut M D M D F(1,305) p n? Power
Fiziksel Saldirganlik 2,377 1,126 2,357 0,963 0,033 0,857 0,000 0,054
So6zel Saldirganlik 2,802 0,810 2,947 0,728 2,854 0,092 0,007 0,392
Diirtiisel Saldirganlik 2,309 0,721 2,468 0,759 3,458 0,064 0,009 0,458

Saldirganliktan Kagimnma 2,803 1,336 2,597 1,150 2,248 0,135 0,006 0,322

MANOVA sonuglarina gore, “Para Harcama” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,970, Fq,

392=3,075; p=.016; n%=0.030; power=.808]. Farkli bir ifade ile saldirganlik olgegi
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iizerinden olusturulmus dogrusal puanin para harcama degiskeni iizerinde anlamli bir fark
yarattig1 sdylenebilir. Cizelge 4.10.’da para harcama durumuna gore saldirganlik 6lgegi alt
boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Alt boyutlar tek tek incelendiginde para
harcama degiskeni agisindan saldirganlik alt boyutlarinda anlamli bir farklilik ortaya

cikmamistir.

4.12. Hipotez 10: Katihmcilarin E-Spordan Para Kazanma Durumlarma Gore
Saldirganhk Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.11. Para Kazanma Degiskeni A¢isindan Saldirganlik Egilimi

Evet Hayir
Alt Boyut F.395) p N Power
M SD M SD

Fiziksel Saldirganlik 2,448 1,012 2,346 1,007 0,550 0,459 0,001 0,115
Sozel Saldirganlik 2,962 0,739 2,899 0,755 0,364 0,546 0,001 0,092
Diirtiisel Saldirganlik 2,361 0,820 2,439 0,738 0,575 0,449 0,001 0,118

Saldirganliktan 0,328 0,567 0,001 0,088
Kagimmma 2,571 1,362 2,666 1,173

MANOVA sonuglarma gore, “Para Kazanma” degiskeninin Saldirganlik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli olmadigint gostermektedir [A=0,994, F,
392)=,609; p=.657; 1%=0.006; power=200]. Farkli bir ifade ile saldirganlik &lcegi
lizerinden olusturulmus dogrusal puanin Para Kazanma degiskeni lizerinde anlamli bir fark
yaratmadigr sOylenebilir. Cizelge 4.11.°de Para Kazanma durumuna gore saldirganlik

Olcegi alt boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir.
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4.13. Hipotez 11: Katihmecilarin Egitim Durumuna Gore Dijital Bagimhhk
Diizeylerinde Anlamh bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.12. Egitim Diizeyi Degiskeni Ac¢isindan Dijital Bagimlilik

Lise Universite )

Alt Boyut M D M D F1,395) p n Power
Asirt Kullanim 3,009 0,964 2,750 0,855 6,920 0,009 0,017 0,747
Niiks Etme 3,090 1,034 2580 1,116 17,758 0,000 0,043 0,988
Hayatin Akisin1 Engelleme 2,646 0891 2342 0,912 9,164 0,003 0,023 0,855
Duygu Durumu 3,007 1,100 2,622 0,971 11,826 0,001 0,029 0,929
Birakamama 3,800 0,959 3,676 0,960 1,361 0,244 0,003 0,214

MANOVA sonuglarina gére, “Egitim Diizeyi” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,951, F,
391)=4,048; p=.001; n%=.049; power=.952]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik 6lcegi
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin Egitim Diizeyi degiskeni lizerinde anlamli bir fark
yarattig1 sOylenebilir. Cizelge 4.12.’de Egitim Diizeyi durumuna goére Dijital Bagimlilik
Olgegi alt boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Asir1 Kullanim (X=3.009),
Niiks Etme (X=3.090), Hayatin Akisin1 Engelleme (X=2.646) ve Duygu Durumu
(X=3.007) alt boyutlarinda anlamli farkliliklar ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Anlamli
farklilik goriilen tiim alt boyutlarda lise mezunlar1 iiniversite mezunlarina gore anlamli

sekilde daha yiiksek ortalamalar elde etmislerdir.

4.14. Hipotez 12: Katihmecilarim Bolim Degiskenine Gore Dijital Bagimhhk
Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhilik Vardir

Cizelge 4.13. Boliim Degiskeni A¢isindan Dijital Bagimlilik

Besyo-Spor
Alt Boyut E;LI:H,:ES Diger F(1,395) p n? Power
M SD M SD
Asirt Kullanim 2,581 0,841 2,949 0,896 15,532 0,000 0,038 0,976
Niiks Etme 2,554 1,040 2,816 1,144 4,918 0,027 0,012 0,600
Hayatin Akisini1 Engelleme 2,421 0,887 2,435 0,931 0,019 0,889 0,000 0,052
Duygu Durumu 2,538 0,970 2,832 1,037 7,458 0,007 0,019 0,778
Birakamama 3,464 0,998 3,837 0,917 13,818 0,000 0,034 0,960

MANOVA sonuglarma gére, “Boliim” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt boyutlart
iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,946, F@, 301)=4,467,

p=.001; 1%=0.054; power=.970]. Farkl1 bir ifade ile Dijital Bagimlilik 6lgegi iizerinden
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olusturulmus dogrusal puanin boliim degiskeni iizerinde anlamli bir fark yarattig
sOylenebilir. Cizelge 4.13.°de boliim durumuna gore Dijital Bagimlhilik oOlcegi alt
boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Asirt Kullanim (X=2.58.) Niiks Etme
(X=2.554), Duygu Durumu (X=2.538) ve Birakamama (X=3.464) alt boyutlarinda
anlamli farkliliklar ortaya ¢iktig1 goriilmiistiir. Anlamli farklilik goriilen tiim alt boyutlarda
diger boliimdeki katilimeilar besyo — spor bilimleri fakiiltesine gére anlamli sekilde daha

yiiksek ortalamalar elde etmislerdir.

4.15. Hipotez 13: Katithmeilarin Cinsiyetlerine Gore Dijital Bagimhhk Diizeylerinde
Anlamh Bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.14. Cinsiyet Degiskeni Agisindan Dijital Bagimlilik

Erkek Kadin )
Alt Boyut - D v D F(1,305) p n Power
Asirt Kullanim 2,783 0,879 2,936 0,927 2,360 0,125 0,006 0,335
Niiks Etme 2,630 1,070 2,985 1,193 8,215 0,004 0,020 0,816
Hayatin Akisin1 Engelleme 2,420 0,924 2,457 0,895 0,129 0,719 0,000 0,065
Duygu Durumu 2,783 1,020 2,605 1,027 2,429 0,120 0,006 0,343
Birakamama 3,749 0,929 3,615 1,034 1,551 0,214 0,004 0,237

MANOVA sonuglarma gore, “Cinsiyet” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,928, F,
391)=6,030; p=.000; 11%;=0.072; power=.995]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik Slgegi
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin Cinsiyet degiskeni iizerinde anlamli bir fark
yarattig1 soylenebilir.Cizelge 4.14.’de Cinsiyet durumuna gore Dijital Bagimlilik 6l¢egi alt
boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gére Niiks Etme (X=2.630) boyutunda
anlamli farklilik ortaya c¢iktigi gorilmiistir. Anlamlh farklilik goriilen Niiks Etme alt
boyutunda kadin katilimcilar erkeklere gore anlamli sekilde daha yiiksek ortalamalar elde

etmislrdir.
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4.16. Hipotez 14: Katihmcilarin Yaslan ile Dijital Bagimhlhik Diizeyleri Arasinda

Anlamh Bir Iliski Vardir

Cizelge 4.15. Katilimcilarin Yaslar1 ile Dijital Bagimlilik Alt Boyutlar1 Arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4 5
1.Yas 397 2251 5,72 1
2.Asir1 Kullanim 397 2,83 0,89 .02 1
3.Niiks Etme 397 2,73 1,12 -.09 .64** 1
4.Hayatin Akigin1 Engelleme 397 2,43 0,92 -.06 37** 63** 1
5.Duygu Durumu 397 2,73 1,02 -.03 56** 57** AT** 1
6.Birakamama 397 3,71 0,96 .08 A9** .38** 19** A8**

Katilimeilarin yas degiskenleri ile dijital bagimlilik 6lgegi alt boyutlarin arasinda herhangi

anlamlt bir iliski olup olmadigmi anlamak i¢in Pearson korelasyon analizinden

faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin yaglar ile dijital bagimlilik diizeyleri

arasinda herhangi anlaml bir iligkiye rastlanmamaistir

4.17. Hipotez 15: Katihmcilarin E-Spora Katihm Yillar1 ile Dijital Bagimhhk

Diizeyleri Arasinda Anlamh Bir iliski Vardir

Cizelge 4.16. Katilimcilarin E-spora Katilim Yillart ile Dijital Bagimlilik Arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4 5
1.E-Spor Ilgilenme Y1l 397 391 448 1
2.Asirt Kullanim 397 283 089 -11* 1
3.Niiks Etme 397 273 112 -15%%  ea*x 1
4 Hayatin Akisin1 Engelleme 397 243 092 -03 37 B3** 1
5.Duygu Durumu 397 2,73 102 .16** 56** S7** AT** 1
6.Birakamama 397 3,71 0,96 .01 49** .38** 19** 48**

Katilimeilarin e-spora katilim yillar1 ile dijital bagimlilik dlgegi alt boyutlar1 arasinda

herhangi anlaml bir iligki olup olmadigin1 anlamak i¢in Pearson korelasyon analizinden

faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin e-spora katilim yillari ile asirt kullanim
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alt boyutu arasinda negatif yonde ve diisiikk oranda (r= -0.11; p<0.05); niiks etme ile negatif
yonde ve diisiik oranda (r= -0.15; p<0.05) ve duygu durumu ile pozitif yonde ve diisiik
oranda bir iliskiye rastlanmistir (r= 0.16; p<0.05). Nitekim arastirmacilar 0.1’ den 0.3’ e
kadar korelasyon katsayisinin zayif veya diistik korelasyonu ifade ettigini ifade etmislerdir
(Gratton ve Jones, 2010, s.229). Yani katilimcilarin e-sporla ilgilenme yillari arttikga asiri
kullanim ve niiks etme alt boyutlar1 ortalamalarinda azalmalar meydana gelirken; e-sporla

ilgilenme yillar1 arttik¢a duygu durumu alt boyutlarinda anlamli artislar gozlenmistir.

4.18. Hipotez 16: Katihmecilarin E-Spordan Baska Bir Spor Dah ile ilgilenme
Durumuna Gére Dijital Bagimhilik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhihk Vardir

Cizelge 4.17. Spor Dali Degiskeni A¢isindan Dijital Bagimlilik

Evet Hayir 5
Alt Boyut " ED " D F(1,305) p n Power

Asirt Kullanim 2,785 0,841 2,882 0,964 1,157 0,283 0,003 0,189
Niiks Etme 2,743 1,131 2,707 1,097 0,099 0,753 0,000 0,061
Hayatin Akisini 6,959 0,009 0,017 0,749
Engelleme 2,329 0,884 2,573 0,942

Duygu Durumu 2,775 0,984 2,676 1,076 0,903 0,343 0,002 0,158
Birakamama 3,774 0,918 3,624 1,013 2,368 0,125 0,006 0,336

MANOVA sonuglarma gore, “Spor Dali” degiskeninin Dijital Bagimlihik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,939, F,
391)=5,088; p=.000; 11%,=0.061; power=.985]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik Slgegi
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin spor dali degiskeni ilizerinde anlamli bir fark
yarattigl sOylenebilir. Cizelge 4.17.°de spor dali durumuna gore Dijital Bagimlilik 6lcegi
alt boyutlarmin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Hayatin Akisini Engelleme
(X=2.329) alt boyutunda anlamli farklilik ortaya ¢iktigi goriilmistiir. Anlamli farklilik
goriilen hayatin akisin1 engelleme alt boyutunda e-spordan bagka bir spor dali ile
ilgilenmeyen katilimeilar ilgilenen katilimcilara gore anlamli sekilde daha yiiksek

ortalamalar elde etmislerdir.
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4.19. Hipotez 17: Katihmcilarin Giinde Ortalama E-Spora Katihm Sagladiklar1 Saat

ile Dijital Bagimhihk Diizeyleri Arasinda Anlamh Bir Iliski Vardir

Cizelge 4.18. Katilmcilarin Giinde Ortalama E-sporla Ilgilenme Diizeyleri ile Dijital

Bagimlilik Arasindaki iliski

n M SD 1 2 3 4 5
1.Giinde Ort. Tlgilenme 397 342 314 1
2.Asir1 Kullanim 397 2,83 0,89 .05 1
3.Niiks Etme 397 2,73 1,12 .07 .64** 1
4.Hayatin Akisin1 Engelleme 397 2,43 0,92 .07 B 63** 1
5.Duygu Durumu 397 2,73 1,02 24%* .56%* S7** ATH* 1
6.Birakamama 397 3,71 0,96 15%* 49%* .38** 19** A8**

Katilimcilarin e-spora giinliikk ayirmis olduklar1 saat ile dijital bagimlilik alt boyutlar

arasinda herhangi anlamli bir iligki olup olmadigini anlamak i¢in Pearson korelasyon

analizinden faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin giinde e-spora katilim

saatleri ile duygu durumu alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve diisiik oranda (r= 0.24;

p<0.05) ve birakamama alt boyutu ile pozitif yonde ve diisiik oranda (r= 0.15; p<0.05)

anlamli iliskilere rastlanmistir. Farkli bir ifade ile katilimcilarin giinde e-sporla ilgilenme

saatleri arttikca hem duygu durum hem de birakamama alt boyutunda almis olduklari

ortalamalarda artislar meydana gelmistir.
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4.20. Hipotez 18: Katihmcilarin En Cok Hangi Zaman Diliminde E-Spor ile Tlgilenme
Durumlarima Gore Dijital Bagimhilik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhiik Vardir

Cizelge 4.19. Giin Dilimi Degiskeni Agisindan Dijital Bagimlilik

Alt Boyut Sabah Oglen Aksam Gece Foam b n Power
M SD M SD M SD M SD

Agirt Kullanim 4,556 0,004 0,034 0,885
2,404 0,835 2,950 1,026 2,834 0,824 2,913 0,900

Niiks Etme 2,884 0,036 0,022 0,687
2,592 0916 3,141 1,103 2,696 1,140 2,660 1,134

Hayatin Akisini 1,320 0,267 0,010 0,352

Engelleme 2,485 0585 2,649 0,940 2,386 0,908 2,379 0,996

3,308 0020 0025 0,753
Duygu Durumu 2327 0,722 2707 1057 2,847 0938 2764 1,148
6,088 0,000 0044 0,960

Birakamama 3204 1,043 3,635 1004 3,772 0,89 3,848 0,930

MANOVA sonuglarma gore, “Giin Dilimi” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,883, Fs,
1074=3,309; p=.000; 1%,=0.041; power=.998]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik 6lcegi
tizerinden olusturulmus dogrusal puanin Giin Dilimi degiskeni {izerinde anlamli bir fark
yarattig1 soylenebilir. Cizelge 4.19.’da Giin Dilimi durumuna gore Dijital Bagimlilik 6lgegi
alt boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gore Asirt Kullanim (X=2.404), Niiks
Etme (X=2.592), Duygu Durumu (X=2.327) ve Birakamama (X=3.204) alt boyutlarinda
anlamli farkliliklar ortaya ¢iktigi goriildi. Anlamli farklilik ¢ikan alt boyutlarda, sabah
saatlerinde e-spor ile ilgilenen bireylerin ortalamalart diger zaman dilimlerinde e-sporla

ilgilenen katilimcilara oranla anlamli sekilde daha diistiktiir.

4.21. Hipotez 19: Katihmcilarin E-Spora Para Harcama Durumlarina Goére Dijital

Bagimhlik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhihik Vardir

Cizelge 4.20. Para Harcama Degiskeni A¢isindan Dijital Bagimlilik

Evet Hayir
Alt Boyut v 5 v 5 F,395) p n? Power
Asirt Kullanim 2,787 1,009 2,839 0,851 0,263 0,608 0,001 0,080
Niiks Etme 2,696 1,158 2,740 1,102 0,119 0,730 0,000 0,064
Hayatin Akigini 0,283 0,595 0,001 0,083
Engelleme 2,471 1,015 2,416 0,879
Duygu Durumu 2,945 1,080 2,659 0,994 6,071 0,014 0,015 0,691

Birakamama 3,699 1,044 3,717 0,930 0,027 0,870 0,000 0,053
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MANOVA sonuglarma gore, “Para Harcama” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli oldugunu gostermektedir [A=0,966, Fs,
391)=2,753; p=.019; n%=.034; power=.825]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik Slcegi
tizerinden olusturulmus dogrusal puanin Para harcama degiskeni iizerinde anlamh bir fark
yarattig1 soylenebilir. Cizelge 4.20.’de Para harcama durumuna gore Dijital Bagimlilik
Olgegi alt boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir. Buna gére Duygu Durumu (X=2.945)
alt boyutunda anlamli farklililk ortaya ¢iktigi gorilmistir. E-spora para harcayan
katilimcilar, e-spora para harcamayan sporculara oranla anlamli sekilde daha yliksek

ortalamalar elde etmislerdir.

4.22. Hipotez 20: Katihmcilarin E-Spordan Para Kazanma Durumlaria Gore Dijital

Bagimhilik Diizeylerinde Anlamh Bir Farkhlik Vardir

Cizelge 4.21. Para Kazanma Degiskeni Ac¢isindan Dijital Bagimlilik

Evet Hayir
Alt Boyut F1.395) p n? Power
M SD M SD

Asirt Kullanim 2,946 1,093 2,802 0,852 1,369 0,243 0,003 0,215
Niiks Etme 2,656 1,301 2,742 1,079 0,310 0,578 0,001 0,086
Hayatin Akisin1 Engelleme 2,353 0,977 2,445 0,904 0,528 0,468 0,001 0,112
Duygu Durumu 2,921 1,101 2,698 1,006 2,510 0,114 0,006 0,352
Birakamama 3,884 1,051 3,680 0,940 2,401 0,122 0,006 0,340

MANOVA sonuglarina gére, “Para Kazanma” degiskeninin Dijital Bagimlilik Olgegi alt
boyutlar1 iizerinde temel etkisinin anlamli olmadigint gostermektedir [A=0,978, Fs,
301)=1,737; p=.125; 1%=.022; power=.598]. Farkli bir ifade ile Dijital Bagimlilik &lgegi
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin Para Kazanma degiskeni iizerinde anlamli bir fark
yaratmadig1 sOylenebilir. Cizelge 4.21.’de Para Kazanma durumuna gore Dijital Bagimlilik

Olcegi alt boyutlarinin ortalamalar1 gosterilmektedir.
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4.23. Hipotez 21: Katihmcilarin Saldirganhk Diizeyleri ile Dijital Bagimhhk
Diizeyleri Arasinda Anlamh Bir iliski Vardir

Cizelge 4.22. Katilimcilarin Saldirganlik ve Dijital Bagimlilik Diizeyleri Arasindaki liski

Fiziksel Sozel Diirtiisel Saldirganliktan
Saldirganlik  Saldirganlik saldirganlik Kaginma

Asirt Kullanim 18** 27** .38** -.02
Niiks Etme 3% 25%* 39** -.01
Hayatin Akisini 08 08 37k 11*
Engelleme

Duygu Durumu 38** 33** 35** .03
Birakamama 26%* 34** A43** .06

N=397 *p<0.05 **p<0.01

Katilimcilarin saldirganlik diizeyleri ile dijital bagimlilik 6l¢egi alt boyutlarin arasinda
herhangi anlamli bir iliski olup olmadigini anlamak i¢in Pearson korelasyon analizinden
faydalanildi. Yapilan analizlere gore katilimcilarin saldirganlik diizeyi alt boyutlar1 ile
dijital bagimlilik alt boyutlar1 arasinda anlamli ve pozitif yonde iligkiler tespit edilmistir.
Yapilan analizler sonucunda dijital bagimlilik arttikga saldirganlik diizeyinin de arttig
tespit edilmistir. Fiziksel saldirganlik alt boyutu ile sirasiyla asirt kullanim (r= 0.18;
p<0.05); niiks etme (r= 0.13; p<0.05); duygu durumu (r= 0.38; p<0.05); birakamama (r=
0.26; p<0.05) alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve anlamli iligkiler tespit edilmistir.
Sozel saldirganlik alt boyutu ile sirasiyla asir1 kullanim (r= 0.27; p<0.05); niiks etme (r=
0.25; p<0.05); duygu durumu (r= 0.33; p<0.05); birakamama (r= 0.34; p<0.05) alt
boyutlar1 arasinda pozitif yonde ve anlaml bir iliskiye rastlanmistir. Diirtiisel saldirganlik
alt boyutu ile sirastyla asir1 kullanim (r= 0.38; p<0.05); niiks etme (r= 0.39; p<0.05);
hayatin akigini engelleme (r= 0.37; p<0.05); duygu durumu (r= 0.35; p<0.05); birakamama
(r= 0.43; p<0.05) alt boyutlar arasinda pozitif yonde ve anlamli bir iliskiye rastlanmistir.
Son olarak saldirganliktan kaginma ve hayatin akisin1 engelleme alt boyutlar1 arasinda

pozitif yonde ve anlamli bir iligki tespit edilmistir (r= 0.37; p<0.05).
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5. TARTISMA

Bu aragtirmanin amaci e-spor katilimcisi olan bireylerin saldirganlik ve dijital bagimlilik
diizeylerini farkli demografik bilgiler ¢ercevesinde inceleyerek, iki degisken arasindaki
iligkileri tespit etmektir. Calismada saldirganlik ve dijital bagimlilik 6l¢eginin alt boyutlari
katilimcilarin  farkli demografik 6zellikleri agisindan incelenmis; ayrica iki o6lgek

arasindaki iliskiler ortaya konulmaya calisilmistir.

Analiz sonuglar incelendiginde katilimcilarin saldirganlik egilimi alt boyut puanlarinin en
yiiksek Sozel Saldirganlik alt boyutunda, en diisiik ise Fiziksel Saldirganlik alt boyutunda
oldugu tespit edilmistir (Cizelge 4.1). Dolaysiyla katilimcilarin en yogun sekilde sozel
saldirganliga basvurduklar1 en az ise fiziksel saldirganliga basvurduklar1 diisiiniilmektedir.
Literatiir incelendiginde sporcularin ve spor ile ugrasanlarin saldirganlik egilimleri alt
boyut puanlarinin farklihk gosterdigi anlasilmaktadir. Ornegin Isik ve ark. (2017)
caligmalarinda isitme engelli sporcularin sozel saldirganlik puanlarinm fiziksel saldirganlik
puanlarindan yiiksek oldugunu belirtmislerdir. Benzer sekilde Sozeren ve Kelecek (2019)’
de sporla ugrasan iiniversite 6grencilerinin sézel saldirganlik egilimlerinin daha yiiksek
oldugunu belirtmistir. Buna ragmen, Cavdar (2018) ise arastirmasinda spor ile ugrasan lise
ogrencilerinin fiziksel saldirganlik egilimlerinin sézel saldirganlik egilimlerinden yiiksek
oldugunu ifade etmistir. Arastirmacilara gdre spor ortaminda performansi artiracagi
diistincesi nedeniyle hem fiziksel hem de sozel saldirganlik siklikla goriilebilmektedir. Bu
nedenle 6nemli olan sporculara bu davranmig bicimini nasil kontrol altina alacaginin

ogretilmesidir (Gencheva, 2015).

Tanimlayic1 analiz sonuglarina gore calismaya katilan E-sporcularim Dijital Bagimlilik
puanlart en yiikksek Birakamama alt boyutunda iken, Hayatin Akisin1 Engelleme alt
boyutunda en diisiiktiir (Cizelge 4.1). Dolayisiyla katilimcilarin dijital bagimliliklarini
birakamadiklar1 ama bu durumun onlarin hayatinin akisini engellemedigini diistindiikleri
sOylenebilir. Mevcut calismanin bulgusu ile paralellik gosterecek sekilde giincel
caligmalarda bireylerin dijital bagimliliklarinin en yiiksek Birakamama alt boyutunda
oldugunu goéstermektedir. Ornegin Arslan (2020) arastirmasinda iiniversite 6grencilerinin
birakamama alt boyut puaninmi 3.44 olarak hesaplamistir. Bagc1 (2019) ise birakamama alt

boyut puanimmi 3.58 olarak hesaplarken, hayatin akisini engelleme puanmi 2.16 olarak
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hesaplamistir. Kaymal (2020) ise birakama puanini en yiiksek olmamakla birlikte hayatin

akisin1 engelleme puanindan yiiksek oldugunu belirtmistir.

Yapilan analizlere gore katilimcilarin saldirganlik diizeyleri agisindan egitim durumlari,
okuduklar1 veya mezun olduklar1 boliim, cinsiyet, e-spordan baska bir sporla ilgilenme
durumlari, e-sporla en ¢ok hangi zaman diliminde ilgilendikleri ve katilimcilarin e-spora
para harcama durumlar1 agisindan anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmustir. Ayrica
katilimcilarin saldirganlik alt boyutlar1 ile yas ve e-spora katilim yillari agisindan da
anlamli iliskiler gézlenmistir. Katilimcilarin dijital bagimhilik diizeyleri acisindan egitim
durumlari, okuduklar1 veya mezun olduklart boliim, cinsiyet, e-spordan bagka bir sporla
ilgilenme durumlari, e-sporla en ¢ok hangi zaman diliminde ilgilendikleri ve katilimcilarin
e-spora para harcama durumlar agisindan anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Ayrica
katilimcilarin dijital bagimlilik alt boyutlar ile e-spora katilim yillar1 ve giinde ortalama
ka¢ saat e-sporla ilgilenme durumlari acisindan da anlamli iligkiler goézlenmistir.
Katilimcilarin saldirganlik puanlari ile dijital bagimlilik diizeyleri arasinda da anlamli
iligkilere rastlanmistir. Caligma kapsaminda olusturulan hipotezler bu boliimde ilgili

literatiir kapsaminda tartisilmistir.

Yapilan analizler sonucunda katilimeilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklar1 yanitlar
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin egitim durumu degiskeni lizerinde anlamli bir fark
yarattig1 soylenebilir (Cizelge 4.2). Anlamli farklilik ¢ikan tiim alt boyutlarda lise mezunu
ve lise 0grenimi goren katilimcilar {iniversite mezunu ve tniversite OZrenimi goren
katilimcilara gore anlamli sekilde daha yiiksek puanlar elde etmislerdir. Egitim-6gretime
daha fazla katilmanin bireylerin kendi kendilerine daha fazla oto-kontrol gelistirmesine
neden oldugu goriilmektedir. Universite ve lise egitim ortami bireylerin saldirganlik
davraniglar1 iizerinde etki yaratmakta, iiniversite ortaminda birey saldirgan davraniglara
daha fazla kontrol altina almayr 6grenmektedir. Nitekim Eroglu (2009)’un lise ve
iiniversite mezunu bireylerin saldirganlik davraniglarini karsilastirdig calismada da benzer
sonuglar ortaya ¢ikmis ve lise mezunlari iiniversite mezunlarina oranla anlaml diizeyde
daha yiiksek saldirganlik davranislari sergilemislerdir. Ayrica ortaya ¢ikan bu bulgular
Ersoy (2001)’un ¢ocuk yuvasinda kalan &grencilerle yaptigi ve Edmonson ve Bullock
(1998)’un ilkokul ve lise Ogrencileri iizerinde yaptifi c¢alismalarla benzerlik

gostermektedir.
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Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklart yanitlar
tizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin 6grenim gordiikleri veya mezun
olduklar1 bolim degiskeni tizerinde anlamli bir fark yarattigi sdylenebilir (Cizelge 4.3).
Sozel saldirganlik alt boyutunda spor ile ilgili béliimlerde egitim goren veya gérmiis olan
katilimcilarin ortalamalar1 diger boliimlere oranla anlamli sekilde diisiikk ortalamalar elde
ederken; saldirganliktan kaginma alt boyutunda daha yiiksek ortalamalar elde edilmistir.
Diizenli spora katilim bireyin saldirganlik diizeyi lizerinde anlamli bir fark yarattigi
literatiirde yapilan daha onceki calismalarla defalarca kanitlanmistir (Shokoufeh, 2014;
Cobanoglu, 1993; Yildiz, 2009; Arslan, 2018). Spor yapanlar ve yapmayanlar arasinda
yapilan ¢aligmalarda spor yapanlarin spor yapmayanlara gore daha canli, disa doniik, daha
caligkan, daha sabirli, toplumsal iliski kurmaya daha hazir, yeni bir duruma uyum
saglamalarinin daha kolay, duygusal yonden daha dengeli olduklar1 bulunmustur (Tiryaki
ve ark., 1991). Spor ile ilgili bolimlerde okuyan veya mezun olan dgrencilerin spor ile
ilgili olmayan bdliimlerde okuyan ve mezun olan Ogrencilere oranla saldirganlik
diizeylerinde ¢ikan bu farkliliklar 6grencilerin spor ortaminda daha fazla bulunmalarindan
kaynaklaniyor olabilir. Nitekim diizenli yapilan sporun bireylerde uyumu gelistirdigi

aragtirmalar ile ortaya konulmustur (Akgiil ve ark., 2012).

Yapilan analizler sonucunda katilimeilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklar1 yanitlar
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin cinsiyet degiskenleri {izerinde
anlamli bir fark yarattig1 sdylenebilir. Anlamh farklilik goriilen Fiziksel Saldirganlik ve
Sozel saldirganlik alt boyutunda erkek katilimeilar kadin katilimcilara gére Diirtiisel
saldirganlik alt boyutunda ise kadin katilimcilar erkek katilimcilara gore anlamhi sekilde
daha yiiksek ortalamalar elde etmislerdir (Cizelge 4.4). Barett’in (1979) dogal oyun
ortamlarinda cocuklarin gozlemlendigi arastirmasinda, erkek g¢ocuklarin kiz ¢ocuklara
oranla hem fiziksel, hem de sozel saldirganlik acisindan daha yiiksek puan aldiklarini tespit
etmistir. Benzer sekilde Balc1 (2019)’nin yaptig1 farkli bir ¢alismada da erkek katilimcilar
kadin katilimcilara oranla fiziksel saldirganlik ortalamalarinda anlamli sekilde daha yiiksek
ortalamalar elde etmiglerdir. Ayrica Giiven (2015)’nin yapmis oldugu bir baska ¢aligma da
benzer sonuglar ortaya c¢iktigi goriilmektedir. Kadinlarin erkeklere yonelik diirtiisel
saldirganlik tliriinde daha yiiksek ortalamalara sahip olmasi bastirilmis saldirganlik
ozelliklerinden kaynaklaniyor olabilir. Toplum yapimizdan dolay:r kadinlara bigilen rol
nedeni ile kadinlarin saldirganlik davramiglari bastirmis, bastirilmis bu saldirganlik

davranislart ise diirtlisel bir sekilde ¢ok daha belirgin ortaya ¢ikmis olabilir. Erkeklerin



64

fiziksel ve sozel olarak zaten ortaya c¢ikan saldirganliklart kadinlarda diirtiisel olarak

kendini gostermektedir.

Yapilan analizlere gore katilimcilarin yaslar1 ile saldirganliktan kaginma alt boyutunda
pozitif yonde ve diisiik oranda anlamli bir iligki tespit edilmistir (Cizelge 4.5). Bagka bir
ifade ile E-sporcularda yas ile saldirganliktan kaginma dogru orantilidir. Yurttas (2016) ve
Ece (2014)’nin yapmis olduklar1 ¢alisma bulgulari ile bizim ¢aligmamizin mevcut bulgusu
farklilik gosterse de, calismamizin yas araliklarinin daha genis ranj araliginda olmasinin bu
sonuca etkisi olmus olabilir. Cocukluktan ergenlige kadar saldirganlik diizeyinde belirli
artislar olsa da belirli bir yas gectikten sonra bireyler saldirgan davraniglardan
kacinmaktadir. Birey belirli bir yasi gectikten sonra c¢ok daha sagduyulu olmaya
baglamakta ve olaylar karsisinda daha sakin kalabilmektedirler (Ulus ve Yalgintas Sezgin,
2019). Daha uyumlu olmaktadirlar (Akgiil ve ark., 2012). Ortaya ¢ikan sonuglar bu gorisi
destekler niteliktedir. Fakat mevcut ¢alismada ortaya ¢ikan iliskiyi ifade eden korelasyon
katsayinin diisiik olmasindan dolayi, sonucun genele yordamasi konusunda daha 6zenli

olunmalidir.

Yapilan analizlere gére katilimcilarin e-spora katilim yillart ile sozel saldirganlik alt
boyutunda pozitif yonde ve diisiik oranda anlamli farkliliklar ortaya c¢cikmustir (Cizelge
4.6). Baska bir ifade ile katilimcilarin E-spora katilim yillar arttikg¢a sozel saldirganlik alt
boyut ortalamalarinda da artislar meydana gelmistir. Giimiis ve ark. (2013) giires ve muay
thai sporculari ile gergeklestirdikleri arastirma sonucunda spor yasi ile saldirganlik diizeyi
arasinda anlaml bir iliski oldugu sonucuna ulagilmistir. Yildirnm Araz ve Toksdz’iin
(2017) spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri ile gerceklestirdigi arastirma sonucunda spor
yapma yilinin saldirganlik diizeyini etkiledigi yoniinde sonug¢ elde etmislerdir. Ayrica
Oztiirk (2019) aktif olmayan sporcularin spor yasmin artisi ile saldirganlik diizeylerinin
arasinda ters yonli bir iliski oldugunu tespit etmistir. E-sporu diger spor dallarindan
ayirmamiz ¢okta dogru degildir. E-sporda tipki diger spor dallarinda oldugu gibi strateji
gelistirilmesi gereken; zihinsel ve fiziksel saglamligin tam olmasi gereken bir alandir. Bu
anlamda e-spor katilimcilarmin saldirganlik davraniglarint diger spor dallari ile birlikte
degerlendirmemiz c¢okta yanlis olmayacaktir. Fakat bir onceki bulguda oldugu gibi
caligmanin bu bulguda ortaya cikan korelasyon katsayisinin diisiik olmasindan dolay1

mevcut sonucun genele yordanmasi konusunda daha 6zenli davranilmalidir.
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Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklart yanitlar
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spordan bagka bir spora katilim
saglaylp saglamama durumlar1 agisindan anlamli bir fark yarattigir sdylenebilir (Cizelge
4.7). E-spordan bagka bir spor dali ile ilgilenen bireyler ilgilenmeyen bireylere oranla
anlamli sekilde daha yiiksek saldirganlik puanlarma sahip olduklari tespit edilmistir.
Sporda saldirganlik katilim gdsterilen brans agisindan farklilik gosterebilmektedir. Ornegin
dovis sporlarma katilan bireyler arasinda spor ortami disinda saldirganliktan kaginma
davraniglart ¢ok daha sik goriliirken; spor ortaminda saldirgan davranis gosterildiginde
ceza alman spor dali (Futbol, Basketbol vb.) katilimecilari, spor ortami disinda saldirgan
davraniglar gosterebilmektedirler. Dever ve Bulut (2016) arastirmalarinda bu goriisii
destekler nitelikte doviis sporlart izleyen Ogrencilerde fiziksel ve sozel saldirganligin
arttigini ifade etmistir. E-sporun oynanan oyunlar agisindan (savas, doviis oyunlar1) tipki
doviis sporlarina benzer bir karakter gosterdigi diisiiniildiigiinde katilimeilarinin saldirgan
davraniglardan kaginmasi beklenen bir durumdur. Nitekim c¢alismada belirlenen
hipotezimizin sonuglari ile bu diisiince desteklenebilir. Ancak e-spor disinda farkli bir spor
dali ilgilenme ile saldirganlik davramiglart katilim saglanan o sporun karakterinden
etkileniyor olabilir. Bu durumun farkli aragtirmalar ile incelenmesinin faydali olacagi

kanaatindeyiz.

Yapilan analizlere gore katilimcilarin giinlilk ortalama e-spora harcadiklar1 zaman ile
saldirganlik Olgegi alt boyutlart arasinda herhangi anlamli bir iligkiye rastlanmamistir
(Cizelge 4.8). Evgin ve ark. (2019)’nin ortaokul Ogrencileri ile gercgeklestirdikleri
caligmada; katilimcilarin gilinliikk bilgisayarda gecirdikleri siireler 2-3 saatin {izerine
ciktiginda daha c¢ok saldirganlik davranislart ortaya ciktigi tespit edilmistir. Ayrica
Giivendi ve ark. (2019)’ da ortaokul 6grencileri ile birlikte gergeklestirdikleri farkli bir
calismada da oyun oynama siiresi arttikga saldirganlik ortalamalarinda anlamli artiglar
meydana geldigini tespit etmislerdir. Yapilan bu calismalar1 bizim ¢alismamizdan ayiran
en Onemli noktalardan birisi Orneklem grubunun e-sporcular tarafindan olusturuyor
olmasidir. Ayrica yas grubu da daha yetiskin bireylerden olusmaktadir. Nitekim daha
kiicik yas gruplarindan bilgisayar basinda gecirilen siire arttikga saldirganlik
davraniglarinda olumsuz yonde bir degisim s6z konusu olabilirken; ilerleyen yaslarda ve
ozellikle e-sporcular arasinda bu durum gozlenmeyebilir. E-sporcular yagamlarinin belirli
bir kismini kaplayan bilgisayar oyunlarina diger katilimecilarla karsilastirildiginda ¢ok daha

profesyonel ve temkinli yaklastiklarindan saldirganlik davranislart ile herhangi bir iligki
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ortaya c¢ikmamis olabilir. Yine de ortaya ¢ikan bu sonucun farkli calismalarla

desteklenmesinin gerekli oldugu diisiiniilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin saldirganlik 6l¢egine vermis olduklar1 yanitlar
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin en ¢ok e-spora katilim sagladiklari
saat dilimi durumlar1 agisindan anlamli bir fark yarattigi sdylenebilir (Cizelge 4.9). Sabah
saatlerinde e-spora katilim saglayan katilimcilarin daha az saldirgan davraniglar sergiledigi
tespit edilmistir. Aksam ve gece saatlerinde uzun siireli katilim saglanan e-spor aktiviteleri
bireylerin uykusuz kalmalarina sebep olmakta ve belirli diizeyde uyku sorunu yasamalarina
neden olabilmektedir. Uykusuzlugun bireylerin saldirganlik davranislari iizerinde etkili

oldugu yapilmis olan ¢alismalarla da kanitlanmistir (Semiz ve ark., 2008; Fuat, 2013).

Yapilan analizler sonucunda katilimecilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklari yanitlar
iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spora para harcama durumlari
acisindan anlaml bir fark yarattigi soylenebilir (Cizelge 4.10). Para harcayan bireylerin
saldirganlik alt boyut ortalamalar1 daha yiiksek para harcamayanlarin ise saldirganliktan
kaginma alt boyut puanlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. E-spora para harcama
durumu e-sporda profesyonellesme ile iligkili olabilir. Bireyler oyunlarda kendilerini daha
1y1 hissettikce oyunlara para harcama egilimi gosterebilirler. Nitekim mevcut ¢calismamizin
bir bagka bulgusu olan lisansli olan sporcularin olmayanlara oranla saldirgan
davraniglardan kag¢inma ortalamalarmin daha yiiksek olmasi bu goriistimiizii ve bu
bulgumuzu destekler niteliktedir. Literatiirde e-spordan para kazanma ve e-spora para
harcama degiskenlerinin konu edinme oranlarinin azlig: diisiintildiiglinde mevcut bulgunun

farkli ¢aligmalar ile desteklenmesinin gerekli oldugu kanaatindeyiz.

Yapilan analizler sonucunda katilimeilarin saldirganlik 6lgegine vermis olduklar1 yanitlar
lizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spordan para kazanma durumlar
acisindan anlamli bir fark yaratmadigi ortaya ¢ikmistir (Cizelge 4.11). E-spordan para
kazanma durumu 6zellikle iilkemizde oldukca yaygin bir hale gelen bir durum s6z konusu
degildir. Nitekim katilimcilarimizin sadece %15,9’u e-spordan para kazanmaktadirlar. Para
kazanmak profesyonellesmenin de bir ozelligidir. Her ne kadar e-spor faaliyetleri
tilkemizde hizla profesyonel bir boyuta dogru ilerlese de, tam anlamiyla profesyonellikten

bahsetmemiz su an i¢in pekte miimkiin géziikmemektedir.
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Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimliligi Olgegine vermis
olduklar1 yanitlar tizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin egitim durumlari
(seviyeleri) acisindan anlamli bir farklilik yarattigi sonucuna ulasilmistir (Cizelge 4.12).
Buna gore lise Ogrencilerinin dijital bagimliliklar1 asir1 kullanim, niiks etme, hayatin
akisin1 engelleme ve duygu durumu alt boyutlarinda tiniversite Ogrencilerinden daha
yiiksektir. Yani lise 6grencileri iiniversite dgrencilerine gore duygusal olarak daha ¢ok
dijital bagimliliga sahiptir ve bu bagimlilik onlar1 dijital oyunlar1 hayatlarinin aksini
engelleyecek sekilde tekrar tekrar asiri oynamaya sevk etmektedir. Bu sonug literatiirde
yapilmis c¢alismalarla paralellik gostermektedir. Nitekim literatiirde lise &grencilerinin
dijital oyun bagimliliklarimin yiiksek oldugunu gosteren calismalar mevcuttur (Ekinci,
Ustiin ve Ozer, 2016; Ekinci ve ark., 2017a).

Yapilan analizler sonucunda katilimecilarin dijital oyun bagimliligi Olcegine vermis
olduklar1 yanitlar iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin 6grenime devam
ettikleri boliim ac¢isindan anlaml bir farklilik yarattigi sonucuna ulagilmistir (Cizelge 4.13).
Buna gore BESYO veya spor bilimleri fakiiltelerinde 6grenime devam eden katilimeilarin
dijital bagimlilik puanlar1 Asir1 Kullanim, Niiks Etme, Duygu Durumu ve Birakamama alt
boyutlarinda diger boliimlerde 6grenim goren katilimcilardan daha diisiiktiir. Namli ve
Tekkursun Demir (2020) arastirmalarinda dijital bagimlilik ile spor katiliminin birbirini zit
yonde etkiledigini belirtmistir. Buna gore spor arttik¢a dijital baglilik azalmaktadir veya
dijital bagllik arttikca spora katilim azalmaktadir. Spor bilimleri fakiiltelerinde 6grenim
goren Ogrencilerin aktif sporcu olduklar1 veya spor geg¢misine sahip olduklari
distintildiiginde bu katilimcilarin dijital bagliliklarinin daha diisiik ¢ikmasinin nedeni
anlagilabilecektir. Nitekim Mutlu Bozkurt, Dursun ve Ari (2019) 141 spor bilimleri
fakiiltesi 6grencisi ile gerceklestirdikleri ¢aligmalarinda katilimeilarin 53,2%’ sinin 30-60
dakika arasinda dijital oyun oynadiklarimi ifade etmistir. Buna ragmen katilimcilarin
sadece 9,2%’ si 120 dakikadan fazla dijital oyun oynamaktadirlar. Bu bulgu mevcut

caligmanin bulgusunu desteklemektedir.

Yapilan analizler sonucunda katilimecilarin dijital oyun bagimliligi dlgegine vermis
olduklar1 yanitlar iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin cinsiyetleri
acisindan anlamli bir farklilik yaratti§i sonucuna ulasilmistir (Cizelge 4.14). Buna gore
niiks etme alt boyutunda kadin katilimcilar erkeklere gore anlamli sekilde daha ytiksek

ortalamalar elde etmistir. Ortaya ¢ikan bu sonug¢ literatiir ile zitlik gostermektedir
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denilebilir. Literatiirde erkeklerin kadinlardan daha yiiksek dijital bagimliliga sahip
oldugunu belirten ¢aligsmalar incelendiginde Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) erkek tiniversite
ogrencilerinin yaklasik ticte ikisinin bagimli oldugunu ifade etmislerdir. Benzer sekilde
Griffiths ve Davies (2005) ile Ko ve ark. (2005)’ de ¢alismalarinda cinsiyet farkliliklarinin
erkeklerin lehine oldugunu ifade etmislerdir. Yapilmis giincel ¢alismalarda yine erkeklerin
dijital bagimliliklarinin kadinlardan fazla oldugunu gostermektedir (Goldag, 2018;
Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018).

Yapilan analizlere gore katilimcilarin yaglari ile dijital bagimlilik diizeyleri arasinda
herhangi anlamli bir iligskiye rastlanmamistir (Cizelge 4.15). Calismanin bu bulgusu
literatiirdeki bazi ¢aligmalarla paralellik gosterirken, bazi ¢aligmalar ise farkli bulgulara
sahiptir. Ornegin Eryilmaz ve Cukurluéz (2018) ¢aligmalarinda lise 6grencilerinin
yaslarina gore dijital bagimliliklar1 arasinda bir iliski tespit edememistir. Benzer sekilde
Hazar’ da (2016), fiziksel hareketlilik iceren oyunlarin 11- 14 yas grubu ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun bagimliligma etkisini inceledigi arastirmasinda, deney grubunda
bulunan c¢ocuklarin yaslarina gore dijital oyun bagimlilik diizeyleri ilizerinde anlamli
farklilik tespit edememistir. Buna ragmen, Aydogdu (2018) ise calismasinda dijital oyun
oynayan g¢ocuklarin dijital bagimlilik diizeylerinde yasa gore farkliliklar tespit etmistir.
Hazar ve ark. (2017a)’da 14 yas grubunda bulunan ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerinin, 13 yas grubunda bulunan c¢ocuklarin bagimlilik diizeylerinden anlamli

diizeyde yiiksek oldugunu saptamistir.

Katilimeilarin e-sporla ilgilenme yillarina gore dijital bagimlilik alt boyutlarinda pozitif ve
negatif iligkiler tespit edilmistir (Cizelge 4.16). Buna gore e-spora katilim yil1 arttik¢a asiri
kullanim ve niiks etme alt boyutlar1 ortalamalarinda azalmalar meydana gelirken; e-sporla
ilgilenme yillar arttikca duygu durumu alt boyutlarinda anlamli artislar gozlenmistir. Bu
durum uzun yillar e-spora katilanlarin duygu durum degisiklikleri yasadiklar1 ve yavas
yavas bagimliliktan kurtulduklarini gostermektedir. Bu durumu arastirmacilar kismen
internet temelli akis teorisi ile agiklamaktadirlar. Teoriye gore bireyler optimal duygu
durum gelistirmek icin bilgisayar ve internet tabanli oyun ve benzeri uygulamalari
kullanirlar. Bu sayede bireyler dijital oyunlarla eglenebilir ve 6zgiir hissedebilirler. Fakat
oyunun cazibesini yitirmesi gibi nedenlerden otiirii bireyler artik optimal duygu
durumlarin1 gelistiremez ve oyuna devam etmeyi birakirlar (Zhi ve Liu, 2011).

Calismamizda ortaya ¢ikan mevcut bulgunun nedeninin uzun siire e-spora katilan
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bireylerin optimal duygu durum yasayamamalarindan kaynaklandigimni diisinmekteyiz.
Fakat ortaya cikan iligkiyi belirten korelasyon katsayilarinin diisiik seviyede olmasi
bulgunun genele yordanmasi konusunda daha Ozenli olunmasi gerektigini

diistindiirmektedir.

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimlilifi Olgegine vermis
olduklar1 yanitlar iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spordan baska
bir spor dali ile ilgilenmeleri agisindan anlamli bir farklilik yarattigi sonucuna ulagilmistir
(Cizelge 4.17). Buna gore anlaml1 farklilik gériilen hayatin akisini engelleme alt boyutunda
e-spordan baska bir spor dali ile ilgilenmeyen katilimcilar ilgilenen katilimcilara gore
anlamli sekilde daha yiiksek ortalamalar elde etmistir. Yani baska bir spor dali ile
ilgilenmeyen, sadece e-spor ile ilgilenen katilimeilarin dijital bagimliliklar1 hayatlarinin
akisin1 daha fazla etkilemektedir. Calismanin bu bulgusu dolaylida olsa sporun dijital oyun
bagimliliginin 6niinde bir engel teskil ettiginin bir gostergesidir. Nitekim Tekkursun Demir
ve Cicioglu (2019) fiziksel aktiviteye katilim ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif
bir korelasyon tespit etmistir. Buna gore fiziksel aktiviteye katilimda motivasyon arttik¢a
dijital oyun oynama azalmaktadir. Ayrica arastirmacilara gore spora katilan 6grencilerin

dijital oyun bagimliliklart katilmayanlara gore daha azdir (Ekinci ve ark., 2017b).

Yapilan analizlere gore katilimcilarin giinde e-spora katilim saatleri ile dijital bagimliliklar
arasinda pozitif fakat diigiik oranl iligkiler tespit edilmistir (Cizelge 4.18). Buna gore
katilimcilarin  gilinliik e-sporla ilgilenme saatleri arttikca hem duygu durum hem de
birakamama alt boyutunda almis olduklari ortalamalarda artiglar meydana gelmistir. Chou
(2001) calismasinda Ogrencilerin neden internet bagimlisi olduklarint arastirmis ve asiri
internet kullanan 06grencilerin 6dev ve eglence disinda dijital oyunlara da zaman
harcadiklarini ifade etmistir. Wan ve Chiou (2006)’ ya gore de dgrenciler sayet uzun
stireler dijital oyunlarla ugrasmazlarsa giinlerinin sikict ve karanlik gececegini
distinmektedirler. Ayrica bu oyunlar neticesinde gercekten kagma, bireysel ve kisilerarasi
istekleri gergeklestirme gibi gesitli duygu durumlarimi doyurma yoluna gitmektedirler.
Benzer sekilde Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016)° da c¢alismalarinda, katilimcilarin oyunda
stire kontrolii konusunda zorlandiklarini belirtmistir. Ayrica erkekler, dijital oyunlar
vasitasiyla sanal kimlikler insa etmektedirler. Bu durum onlarin uzun siireler dijital oyun
oynamalarina neden olmakta ve bagimli hale getirmektedir. Calismamizin mevcut bulgusu

bahsi gecen caligmalar1 desteklemektedir. Fakat ortaya cikan korelasyon katsaymin diisiik
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olmast ilgili sonucun genele yordanmast konusunda daha Ozenli davranmayi
gerektirmektedir. Ayrica farkli ¢aligmalarla da bulgunun desteklenmesinin faydasi olacagi

diistiniilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimhiligi OGlgegine vermis
olduklar1 yanitlar iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin en ¢ok hangi
zaman diliminde e-spor ile ilgilenme durumlarina gore anlamli bir farklilik yarattigi
sonucuna ulasilmistir (Cizelge 4.19). Buna gore sabah saatlerinde e-spor ile ilgilenen
bireylerin ortalamalar1 diger zaman dilimlerinde e-sporla ilgilenen katilimcilara oranla
anlamli sekilde daha diisiiktiir. Yapilan inceleme neticesinde literatiirde ¢alismanin bu
bulgusunu destekler veya zitlik gosterir bir ¢alismaya rastlanmamistir. Dolayisiyla ileride
yapilacak calismalarin mevcut bulgumuzu kapsayacak sekilde tekrarlanmasinin problemin

daha iyi anlasilabilmesine olanak saglayacagi diisiiniilmektedir.

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimliligi Ol¢egine vermis
olduklar1 yanitlar iizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spora para
harcama durumlarina gére anlamli bir farklilik yaratti§i sonucuna ulasilmistir (Cizelge
4.20). Buna gore E-spora para harcayan katilimcilar duygu durumu alt boyutunda e-spora
para harcamayan sporculara oranla anlamli sekilde daha yiiksek ortalamalar elde
etmiglerdir. Calismanin bul bulgusu Cavus ve ark. (2016)’ nin bulgusu ile paralellik
gostermektedir. Cavus ve ark. (2016) calismalarinda her bes liniversite Ogrencisinden
birinin bagimlilik tehdidi altinda oldugunu ve dijital oyunlar i¢in para harcamanin
bagimlilig: tetikledigini ifade etmistir. Glirgan ve ark. (2018)’ da yaptiklar1 ¢alismalarinda
katilimcilarin 15%’ sinin dijital oyunlara para harcadigini belirtmistir. Mevcut ¢alismada
da katilimcilarin 26%’ sinin e-spor i¢in para harcadigi tespit edilmistir. Bu bakimdan da

caligmamiz literatiir ile uyumludur denilebilir.

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun bagimliligi olgegine vermis
olduklar1 yanitlar tizerinden olusturulmus dogrusal puanin katilimcilarin e-spordan para
kazanma durumlarina gére anlamli bir farklilik yaratmadigi sonucuna ulasiimistir (Cizelge
4.21). Analiz sonuglari ayrica katilimcilarin sadece 15.9%’ sinin e-spordan para
kazandigin1 gostermistir. Katilimeilarin e-spordan para kazanma durumlarina gore dijital
bagimliliklarinda bir farklilik olmamasinin nedeninin katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun

e-spor kavramii net olarak kavrayamamis olmalarindan kaynaklaniyor olabilecegi
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diistiniilmektedir. Nitekim Yilmaz ve Karaoglan Yilmaz (2019) Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinin dahi biiylik ¢ogunlugunun e-spor kavrami hakkinda kavram karmasasi
yasadiklarimi ifade etmistir. Cavus ve ark. (2016)’ da kadinlarin dijital oyunlar1 bir bos
zaman etkinligi olarak gordiigiinii belirtmistir.  Esentas ve ark. (2018) nin da
gergeklestirdikleri ¢alismada katilimeilarin yarisi dijital sporlari rekreatif bir etkinlik olarak
goriirken, yarisi profesyonellesmenin gerektigini belirtmistir. Yukarida da belirtildigi iizere
caligmamizin bu bulgusunun katilimcilarin  e-sporlara dair kavram karmasasi

yasamalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.

Yapilan analizlere gore katilimcilarin saldirganlik diizeyi alt boyutlar ile dijital bagimlilik
alt boyutlar1 arasinda anlamli ve pozitif yonde iliskiler tespit edilmistir (Cizelge 4.22). Tiim
anlamli iliskiler pozitif yondedir. Yani dijital bagimlilik arttikca saldirganlikta artmaktadir.
Literatiirde yapilan benzer calismalar incelendiginde dijital oyun bagimliliginin bireylerde
cesitli psikolojik fiziksel rahatsizliklara sebebiyet verdigi anlagilmaktadir. Ornegin
Mustafaoglu ve Yasaci (2018) dijital oyun oynamanin ¢ocuklarda, kaygi, depresyon ve
saldirgan tutum gibi ruhsal, ayrica kas iskelet sistemi problemleri, gozlerde kuruluk, agri
ve kizarik ve uyku kalitesinde bozulma gibi fiziksel saglik sorunlarina neden olabilecegini
ifade etmistir. Kutner ve ark. (2008)’ da 6zellikle c¢ocuklarin oyunlardaki asir1 hayal
kiriklig1 neticesinde saldirgan davranig gosterdiklerini rapor etmistir. Benzer sekilde
Ferguson ve ark (2008), calismalarinda siddet oyunu igeren dijital oyunlar oynama ile
saldirgan davraniglar sergileme arasinda bir iliski oldugu, ¢ocuklar ne kadar ¢ok siddet
iceren dijital oyunlar1 oynarsa, o kadar saldirgan olup, agresif davranislarda bulundugunu
rapor etmistir. Nitekim giincel arastirmalarda ogrencilerin dijital oyun bagimliliklari ile
saldirganlik diizeyleri arasinda pozitif bir korelasyon oldugunu belirtmistir (Hazar ve ark,
2017b; Giivendi ve ark., 2019). Fakat iki kavram arasindaki iligkiyi ifade eden korelasyon
katsayilarinin  diistik ¢ikmasi, sonucun genele yordanmasi konusunda daha Gzenli

davranilmasi gerektigini ortaya ¢ikartmaktadir.
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6. SONUC

Arastirma bulgular1  dogrultusunda E-sporcularin saldirganlik ve dijital oyun

bagimliliklarina iliskin sonuglar sistematik olarak asagida sunulmustur.

Lise 6grenimi goren E-sporcular {iniversite mezunu ve lniversite O0grenimi goren E-
sporculara gore anlamli sekilde daha yiiksek saldirganlik puanina sahiptir. Bu dogrultuda
hipotez 1 kabul edilmistir. Yani E-sporcularin egitim diizeylerine gore saldirganlik

egilimlerinde anlaml1 bir farklilik vardir.

Spor ile ilgili boliimlerde egitim géren veya goérmiis olan E-sporcularin s6zel saldirganlik
ortalamalar1 diger boliimlere oranla anlamli sekilde diistiktiir. Saldirganliktan kaginma alt
boyutundan ise daha yiiksek ortalamalar elde etmislerdir. Dolayisiyla ¢alisma hipotezi 2
kabul edilmistir. Yani E-sporcularin 6grenim gordiikleri boliim degiskenine gore

saldirganlik egilimlerinde anlaml1 bir farklilik vardir.

Erkek E-sporcular kadinlara gore daha yiiksek fiziksel ve sozel saldirganliga sahiptir. Buna
ragmen kadin E-sporcular daha yiiksek diirtiisel saldirganliga sahiptir. Bu dogrultuda
calisma kapsaminda olusturulan E-sporcularin cinsiyetlerine gore saldirganlik

egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir hipotezimiz kabul edilmistir.

Calismada yer alan E-sporcularin yaslari arttikga saldirganliktan kaginma alt boyut
ortalamalarinda da artislar meydana gelmistir. Dolayisiyla E-sporcularin yaslar ile
saldirganlik egilimleri arasinda anlaml bir iliski vardir seklinde olusturulan hipotezimiz
kabul edilmistir. Yine de ortaya ¢ikan korelasyon katsayisinin diisiik olmasi bu sonucun

farkli arastirmalarla desteklenmesi gerekliligini diisiindiirmektedir.

Katilimeilarin E-spora katilim yillart arttik¢a sozel saldirganlik alt boyut ortalamalarinda
da artiglar meydana gelmistir. Dolayisiyla ¢alisma hipotezimiz kabul edilmistir. Yani E-
sporcularin E-sporla ilgilenme yillar1 ile saldirganlik egilimleri arasinda anlamli bir iliski

vardir.

E-spordan baska bir spor dali ile ilgilenen katilimcilar baska bir spor dali ile

ilgilenmeyenlere oranla anlamli sekilde daha yiiksek saldirganlik puanlarina sahiptirler.
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Ortaya ¢ikan bu sonug¢ dogrultusunda ¢alisma hipotezimiz 6 kabul edilmistir. Yani E-
spordan bagka bir spor dali ile ilgilenme durumlarma gore saldirganlik egilimlerinde

anlaml bir farklilik vardir.

Katilimeilarin e-spora harcadiklar1 zaman degiskeni saldirganlik puanlarinda anlamli bir
farklilik yaratmamistir. Dolayisiyla arastirma kapsaminda olusturdugumuz Hipotez 7
reddedilmis yerine alternatif hipotez kabul edilmistir. Yani E-sporcularin giinliik ortalama
e-spora katilim sagladiklari siire degiskeni ile saldirganlik egilimleri arasinda anlamli bir

iligki yoktur.

Sabah saatlerinde e-spora katilm saglayan katilimcilarin diger saatlerde katilim
saglayanlara oranla daha az saldirgan davraniglar sergiledikleri tespit edilmistir.
Dolayisiyla ¢alisma kapsaminda “katilimcilarin en ¢ok hangi zaman diliminde e-spor ile
ilgilenme durumlarina goére saldirganlik egilimlerinde anlaml bir farklilik vardir” seklinde

olusturulan Hipotez 8 kabul edilmistir.

E-spor i¢cin maddi harcama yapan katilimcilarin daha fazla saldirganlik gosterirken,
harcama yapmayanlar daha fazla saldirganliktan kaginmaktadirlar. Ortaya ¢ikan bu sonug
neticesinde Hipotez 9 kabul edilmistir. Yani E-sporcularin E-spora para harcama

durumlarina gore saldirganlik egilimlerinde anlamli bir farklilik vardir.

E-spordan para kazanma durumu katilimcilarin saldirganlik egilimlerinde anlamli bir
farklilik yaratmamistir. Bu dogrultuda c¢alismanin 10. Hipotezi reddedilmis yerine
alternatif hipotez kabul edilmistir. Yani E-sporcularin E-spordan para kazanma

durumlarina gore saldirganlik egilimlerinde anlamli bir farklilik yoktur.

Lise 6grenimine devam eden E-sporcular iiniversiteye gidenlere gore daha fazla dijital
bagimliliga sahiptirler. Ortaya ¢ikan bu sonug¢ neticesinde Hipotez 11 kabul edilmistir.
Dolayistyla E-sporcularin egitim diizeylerine gore dijital bagimliliklarinda anlamli bir

farklilik vardir denilebilir.

BESYO veya spor bilimleri fakiiltelerinde o6grenime devam eden katilimcilar diger

katilimcilara gore daha az dijital bagimliliga sahiptir. Dolayisiyla Hipotez 12 kabul
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edilmistir. Yani E-sporcularin 6grenim gordiikleri boliim degiskenine gore dijital

bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardir.

Kadin katilimcilar erkeklere gore anlamli sekilde daha yiiksek dijital bagimliliga sahiptir.
Ortaya ¢ikan bu sonug neticesinde ¢alisma kapsaminda “E-sporcularin cinsiyetlerine gore
dijital bagimhiliklarinda anlamli bir farklilik vardir” seklinde olusturulan Hipotez 13 kabul

edilmistir.

Calismada yer alan E-sporcularin yaslari ile dijital bagimlilik diizeyleri iliskili degildir.
Dolayisiyla Hipotez 14 reddedilmis, yerine alternatif hipotez kabul edilmistir. Yani “E-

sporcularin yaglari ile dijital bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iliski yoktur.”

E-spora katilim yili arttikca asirt kullanim ve niiks etme alt boyutlar1 ortalamalarinda
azalmalar meydana gelirken; e-sporla ilgilenme yillar1 arttikga duygu durumu alt

boyutlarinda anlamli artiglar gézlenmistir. Bu dogrultuda Hipotez 15 kabul edilmistir.

Sadece E-spor ile ilgilenen katilimcilar bagka bir spor dali ile ilgilenen katilimcilara gore
daha yiiksek dijital bagimliliga sahiptir. Ortaya ¢ikan bu sonu¢ dogrultusunda Hipotez 16
kabul edilmistir.

Giinlik E-sporla ilgilenme siiresi arttikga dijital bagimlilik da artmaktadir. Dolayisiyla
Hipotez 17 kabul edilmistir. Yani “E-sporcularin giinliikk ortalama e-spora katilim

sagladiklari siire ile dijital bagimliliklarinda anlamli bir iliski vardir.”

E-sporla sabah saatleri ilgilenen katilimcilarin dijital bagimliliklart diger saatlerde
katilanlara gore daha diisiiktiir. Dolayisiyla “E-sporcularin en ¢ok hangi zaman diliminde
e-spor ile ilgilenme durumlarina gore dijital bagimliliklarinda anlamli bir farklilik vardir”

seklinde olusturulan Hipotez 18 kabul edilmistir.

E-spora para harcayan katilimcilarin dijital bagimliliklar1 E-spora para harcamayan
sporculara oranla daha yliksektir. Ortaya ¢ikan bu sonug¢ neticesinde Hipotez 19 kabul
edilmistir. Yani “E-sporcularin E-spora para harcama durumlarina gore dijital

bagimliliklarinda anlaml bir farklilik vardir.”
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Katilimcilarin E-spordan para kazanma durumlar dijital bagimliliklarinda anlamli bir
farklilik yaratmamistir. Bu dogrultuda Hipotez 20 reddedilmis ve yerine alternatif hipotez
kabul edilmistir. Dolayisiyla “E-sporcularin E-spordan para kazanma durumlarina gore

dijital bagimliliklarinda anlamli bir farklilik yoktur” denilebilir.

E-sporcularin dijital bagimliliklar1 arttikca saldirganliklar1 da artmaktadir. Dolayisiyla
calisgma kapsaminda olusturulan Hipotez 21 kabul edilmistir. Yani “E-sporcularin
saldirganlik egilimleri ile dijital bagimliliklar1 arasinda anlamli bir iliski vardir.” Fakat
hesaplanan korelasyon katsayilarimin diisiik olmas1 ortaya c¢ikan sonucun genele
yordanmasi konusunda daha 6zenli davranilmasi gerektigini ve sonucun farkli ¢aligmalarla

desteklenmesinin gerekliligini ortaya koymaktadir.
Oneriler

Arastirma sonuglarina gore gelecekte yapilacak arastirmalar icin asagidaki Oneriler

sunulmaktadir.

1. Mevcut arastirma E-sporcular ile gergeklestirilmistir. Bu nedenle farkli sporcu gruplari
ile mukayeseli ¢alismalarin yapilmasinda fayda oldugu diisiiniilmektedir.

2. Mevcut aragtirma bulgularina gore bireysel degiskenlerin E-sporcularin dijital
bagimliliklarinda farkliliklar meydana getirdigi tespit edilmistir. Bu farkliliklarin
nedenlerinin daha net anlasilabilmesi i¢in hem deneysel hem de nitel ¢aligmalarin
yapilmasinda fayda oldugu diisiiniilmektedir.

3. Mevcut arastirma bulgularina gére E-sporcularin dijital bagimliliklart ile saldirganlik
diizeyleri arasinda bir korelasyon vardir. ileride yapilacak galismalarda degiskenlerin
birbirini ne kadar yordadig1 aragtirma konusu olabilir.

4. Mevcut arastirmada literatiiriin aksine kadin katilimcilarin dijital bagimliliklar: erkeklere
oranla daha yiiksek bulunmustur. Mevcut bulgunun nedenlerinin daha net anlasilabilmesi
icin cinsiyet farkliliklarma iligkin  ¢alismalarin  yapilmasinda fayda oldugu

diistiniilmektedir.
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Arastirma sonuglarma gore uygulayicilar, veliler ve egitimciler i¢in asagidaki Oneriler

sunulmaktadir.

1. Mevcut arastirma bulgularina gore dijital bagimlilik arttik¢a saldirganlik da artmaktadir.
Dolayisiyla oyun gelistiricilerinin oyunlardaki siddet i¢eriklerini minimize etmesinde fayda
oldugu diistiniilmektedir.

2. Mevcut arastirma bulgularina gore lise 6grencisi E-sporcular iiniversiteye gidenlere gore
daha fazla dijital bagimliliga sahiptir. Dolayisiyla velilerin ve 6gretmenlerin bu konuda
cocuklarma g¢esitli egitimler vermelerinde veya aldirmalarinda fayda oldugu
distiniilmektedir.

3. Mevcut arastirma bulgularina gore bagka bir spor dali ile ilgilenmeyen E-sporcular daha
fazla dijital bagimliliga sahiptir. Dolayisiyla velilerin ¢gocuklarini spora yonlendirmelerinde
fayda oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica liselerde beden egitimi ve spor derslerinin dnemi
ogrencilere aktarilarak 6grencilerin dersten maksimumu fayda almalarinin saglanmasinda
fayda oldugu diisiiniilmektedir. Yine bu dogrultuda tiniversite yonetimlerinin 6grencileri
sportif etkinliklere katilmaya daha fazla tesvik etmesinin faydali olabilecegi

diistiniilmektedir.
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SALDIRGANLIK ENVANTERI (SE)

Bu ankette belirtilmis olan tiim aciklamalar, diger insanlarla nasil etkilesim kurdugunuzu
ve ¢esitli durumlara nasil karakteristik tepkiler verdiginizi sizden istemektedir. Alttaki
derecelendirme kriterlerini kullanarak sizin i¢in en dogru cevabi se¢iniz ve her bir sorunun

karsisindaki bos kisma bunu kaydediniz.

1 = Bana HIC uygun Degil
2= Bana BIRAZCIK uygun

3= Bana KISMEN uygun
4= Bana COK uygun
5= Bana TAMAMIYLA uygun

fadeler

1. Diger insanlarla kavga ederim.

2. Sonradan pigmanlik duyacagim seyleri, diger insanlara gore daha sik
yaparim.

3. Birisi bana haksizlik yaptiginda sinirlenir ve karsi ¢ikarim.

4. Biri kabalastiginda, bence sessiz kalmak olay ¢ikarmaktan daha iyidir.

5. (Silah kullanmaksizin) yumruklariyla ya da viicuduyla kavga etmesini
bilen insanlara hayranlik duyarim.

6. Ayni isi ¢ok uzun siire yapmak zorunda kalirsam, ¢ok kolay sabrim
tiikenir.

7. Biri beni elestirdiginde karsilik vermeye ve itiraz etmeye g¢aligirim.

8. Biri benimle ugrasirsa, onun yolundan ¢ekilmeyi ve belaya bulasmamay1
tercih ederim.

9. Biri beni ittiginde veya sorun ¢ikardiginda onu itmeyi ya da ona giizel bir
yumruk atmayi1 denerim.

10. Cogu zaman, ¢ok aceleci davranirim.

11. Biri bana patronluk tasladiginda sert¢e kars1 koyarim.

12. Biri kavga cikarirsa ben de kavga ederim.

13. Cogunlukla diiglinmeden hareket ederim.

14. Bence sinir bozucu birine sorun ¢ikarilabilir.

15. Beklemek zorunda kaldigimda ¢ok ¢abuk sabirsizlanir ve huzursuz
olurum.

16. Biri bana karsi terbiyesizlestiginde veya kotii davrandiginda ben de ona
ayni sekilde karsilik veririm.

17. Bagkalari, sabrimin ¢ok kolay tagtigini sdyler.

18. Biri beni asagilarsa ben de onu asagilarim.

19. Karar vermek zorunda kaldigimda bunu genelde hizli bir sekilde yaparim.
20. Kuyrukta beklerken 6niime gegmeye ¢alisan birisine bunu yapmamasini
kesinlikle soylerim.

O EPEE |0 EPEEEE | B G |G EE @ (@ HiUygun Degil
®EPEE OO EEEEE ® | ® ) ® | O ® ) Birazik Uygun
® WO @ | ©® BEEWE @ | @ @ @ | @ (@@ @ (@ Ksmen Uygun
®EEE® | ® EPEEEE ® | ® ®® | ® ®E ® @ CokUygun

@ @O ©@ | @ EEEEE @ | @ @ @ | @ (@@ @ (@ Tamamyla Uygun




100

EK-5. Dijital Bagimlilik Olgegi

Dijital Bagimhilik O1gegi
The Digttal Addiction Scale

3
MEN
o Asagidaki her bir maddeyi okuyun bu madde sizin i¢in her zaman dogru ise Tamamen Katiliyorum genelde dogru ise s e Q& £ E §
.15 Katilyorum, emin degilseniz Kar 1de dogru degilse Katilmiyorum, hichir zaman dogru degilse Kesinlikle |2 HE EZG Es 5 9
N E N
E' § Katilmuyorum seklinde isaretleyiniz. MN 2 By g I £ A
& A Read each item below. If the ttem is always true for you, mark Totally Agree, if general true for you, mark Agree, ifyou are not sure, § E g R é;‘ '5 S P ?3
mark Netther Agree nor Disagree, if it is not generally true for you, mark Disagree, and if never true for you, mark Totally Disagree. g S R 2 E &)
-5 g
] g| 4
2 4

Yemek yerken aym zamanda tel efon, tablet ya da bilgisayarmla mesgul olurum.
19
While eating my meal, I am occupied with mobile phone, tablet, or computer.

Gezi, piknik veya arkadaslarla oldugum sosyal ortamlarda siirekli dijital aradarna (cep telefonu ya da tabl et) bakarim.

I continously look at the digital devices (mobie phone or tablet) in a trip, picnic or social environments where I am with my friend.

Dijital aradan amaa disinda asin bir sekilde kullaniyorum.

I overuse the digital devices out of their purposes.

Asm Kullanm
Overuse
“w

Bir isle ugrasirken kendimi dijital araclarim kontrol ederken buluyorum.

I find myself checking my digital devices upon dealing with a work.

Dikkat gerektiren isleri yaparken bile telefon, tablet gibi dijital aradarla ugrasirnm.

I deal with the digital devices likce table even if I do demanding things

Dijital aradan kull siiresini k da kendimi kontrol edemiyorum.

I can not control myself on the amount of time of using the digital devices.

Dijital aradarla harcadigim zamani kismak icin basarisiz ¢cabalarim ol du.
10
T have unsuccessfiul attemps to reduce the time I spend with the digital devices.

Nuks E tme

DNon- Restramt.

Dijital aradarla harcadigim zaman azaltamiyorum.

I can not reduce the time I spend with the digital devices.

Dijital aracdar ev ve okul ile ilgili sorumluluklarimu yerine getirmemi engelliyor.
28
The digital devices prevent me from doing my responsibiities related to home and school.

Dijital aradarla ¢ok vakit harcadigimdan dolay: bircok firsat1 kagrdigim olmustur.
25

Thave missed many opportunities because of spending a lot of tim e with the digital devices

Dijital aradarla ugrastigim zaman c¢evremde olup bitenden haberim olmaz.
27
I am unaware of what happens around me when I deal with the digital devices.

Hayatin Akisin1 Engelleme
Inhubiting The Flow of Life

7 Dijital aradan kullanmam nedeniyle iiretkenligimin azaldigim hissediyorum.

Ifeel that I become less creative because of using the digital devices.

Dijital aradarla vakit gedrirken bana herhangi bir is verilmesi beni 6fkel endirir.
14
| Assigning a job to me when I spend time with digital devices makes me annoye digital devicesd.

Dijital aradan kullanamayacagim ortamlar beni sikar.
11
The environments where I can not use the digital devices bore me.

S ahip oldugum dijital aradar1 uzun siire kullanmadigimda kendimi ¢cok mutsuz ve sinirli hissederim.
16

Duygu Durumu
Emorional State

Ifeel very unhappy and angry when Ido notuse my digital devices for a long time.

Dijital aradarla vakit gedrirken kendimi ¢cok mutlu hissediyorum
12
Ifeel very happy Ispend time with the digital devices.

S ahip oldugum dijital arad arin bozulmasi veya kaybolmasi beni huzursuz eder.
17

That my digital devices are broken or get lost makes me anxious.

Kisa siireligine bile olsa evden aynldigimda tel efon/tablet gibi dijital aradar1 yanima almak isterim.
21
Even ifIleave my house for a shorttime, I want to take the digital devices like phoneftablet with me.

Birakamama
Dependence

Akillx telefon ve tablet gibi dijital aradan yatarken yakinimda bulunduruyorum.
23
Tkeep digital devices like smart phone or tablet around when I go to sleep.
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OZGECMIS
Kisisel Bilgiler
Soyadi,Adi: GULER,Yunus Emre
Uyrugu :T.C.
Egitim Derecesi Okul/Program Mezuniyet Yili
Doktora Gazi Universitesi Saglik Bilimleri Enstitiisii Devam Ediyor
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dali
Yiiksek Lisans Dumlupinar Universitesi Saglik Bilimleri 2014
Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Anabilim
Lisans Gazi Universitesi Beden Egitimi ve Spor 2010
Yiiksek Okulu Spor Yoneticiligi Boliimii
Lise Alpaslan Lisesi (Tiirkge-Matematik) 2002

Is Deneyimi,

Yil Calistig1 Yer Gorev
2020-2021 Osman Gazi Anadolu Lisesi Beden Egitimi Ogretmeni
2018-2021 Ozan Tower Sosyal Tesis Amiri
2019-2020 Halil Kut Pasa Orta Okulu Beden Egitimi Ogretmeni
2018-2019 Halil Kut Paga Orta Okulu Beden Egitimi Ogretmeni
2016-2017 Necip Fazil Kisakiirek Orta Okulu Beden Egitimi Ogretmeni
2015-2016 GSB Ziya Ozan Yiizme Havuzu Yiizme Anterenorii
2012-2015 Club Renewa : Yiizme Antrenorii
Yabana Dil

Ingilizce

Yaynlar

e 2020 18.Uluslararasi1 Spor Bilimleri Kongresi-----Spor Lisesi Ogrencilerinin Sosyal
Statii Algilarinin Incelenmesi (S6zlii Bildiri)
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2017 Antalya 15.Uluslararasi Spor Bilimleri Kongresi------ Ergen Futbolcularda
Siddet Egilimi ile Sosyal Destek Arasindaki Iliskinin Incelenmesi (S6zlii Bildiri)

2014 Batman Besyo 2.Uluslararas1 Engellilerde Beden Egitimi ve Spor Kongresi---
-Beden Egitimi ve Spor Ogretmenlerinin Mesleklerine Bagliliklarnin Duygusal

Baglilik Alt Olgegi ile Incelenmesi (S6zlii Bildiri)

Ergen Futbolcularda Siddet Egilimi ile Sosyal Destek Arasindaki Iliskinin
Incelenmesi (makale)
Ankara Gimat Oto Sanayi Sitesinde Calisan Iscilerin Sportif Rekreasyon

Aktivitelerinin Incelenmesi (makale)



GAZILI OLMAK AYRICALIKTIR, . .








