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OZET

UNIVERSITE OGRENCILERININ SERBEST ZAMANDA E-SPORA KATILIM
AMACLARI VE KATILIM MOTIVASYONLARININ INCELENMESI

Sezer Sanl
Rekreasyon Anabilim Dali
Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Haziran, 2025 (53 Sayfa)

Aragtirmanin Amaci: Bu arastirmanin amact hem teknolojiyle devaml
etkilesimde olan (niversite Ogrencilerinin  e-spora katilim amaglar1 ve
motivasyonlarin1 incelemeye calismaktir. Ayni zamanda bu calismadan elde
edilecek bulgularla birlikte iiniversite Ogrencilerinin serbest zaman amag ve
motivasyonlarina  yonelik  yapilacak  ¢alismalara  katkida  bulunmak
amagclanmaktadir.

Materyal ve Metot: Arastirmanin 6rneklem grubu 273 erkek, 205 kadin toplam
478 (Ort. yas = 21,36 + 3,11 yil) goniillii Giniversite 6grencisinden olusmaktadir.
Arastirmada demografik bilgiler iceren kisisel bilgi formu, E-Spor Katilim Motivasyonu
Olgegi ve Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglar1 Olgegi kullanilmistir.
Verilerin analizi Cronbach Alpha i¢ tutarhilik katsayisi, Anova, bagimsiz gruplarda t
testi ve Pearson korelasyon testleri kullanilmstir.

Bulgular: Fiziksel aktiviteye katilan bireylerin e-spor katilim motivasyonlarinin da
yiiksek oldugu belirlenmistir. Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglar
Olgeginin tiim alt boyutlarimin E-Spor Katim Motivasyonu Olgeginin tiim alt
boyutlariyla arasinda anlamli ve pozitif yonde bir iliskinin oldugu (p<0,05) tespit
edilmistir.

Sonug: Universite dgrencileri oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim amaciyla
dijital oyunlar oynamaktadir. E-spora katilim motivasyonunda biligsel ve duyussal
becerileri gelistirmek, yetkinlik, rekabet, basar1 ve serbest zaman en 6nemli etkenlerdir.
Ayrica dijital serbest zamana katilim amaglari, e-spora katilim motivasyonuyla olumlu
bir iliskiye sahiptir.

Anahtar Kelimeler: Serbest zaman, dijital oyun, fiziksel aktivite, e-spor



ABSTRACT

EXAMINATION OF UNIVERSITY STUDENTS' PURPOSES AND MOTIVATIONS
FOR PARTICIPATION IN E-SPORTS DURING THEIR LEISURE TIME

Sezer Sanl
Department of Recreation
Alanya Alaaddin Keykubat University, Graduate School of Education
June, 2025 (53 Pages)
Purpose of the Study:

The purpose of this study is to examine the participation purposes and motivations of
the generation known as Generation Z, who are continuously interacting with
technology and are mostly university students. Additionally, with the findings obtained
from this study, it is aimed to contribute to future studies related to the leisure time
purposes and motivations of university students.

Material and Method:

The sample group of the study consists of a total of 478 voluntary university students
(273 males, 205 females; mean age = 21.36 = 3.11 years). The study used a personal
information form containing demographic data, the E-Sports Participation Motivation
Scale, and the Digital Leisure Time Activities Participation Purposes Scale. Descriptive
statistics, Cronbach's Alpha internal consistency coefficient, ANOVA, independent
groups t-test, and Pearson correlation tests were used for data analysis.

Findings:

According to the analysis results, university students who prefer traditional sports for
physical activity and recreation purposes have high motivation for digital games, which
are more sedentary recreational activities. It was determined that individuals
participating in physical activity also have high motivation for e-sports participation.
There was a significant and positive relationship (p < 0.05) between all sub-dimensions
of the Digital Leisure Time Activities Participation Purposes Scale (Game,
Entertainment, Socialization, Communication) and all sub-dimensions of the E-Sports
Participation Motivation Scale (Taxonomic Domain, Competence, Relational Self,
Competition and Success, Leisure Time).

Conclusion:

As a result, university students generally play digital games for purposes of gaming,
entertainment, socialization, and communication. In e-sports participation motivation,
cognitive and affective skill development, competence, competition, success, and
leisure time are the most important factors, respectively. Moreover, digital leisure
participation purposes have a positive relationship with e-sports participation
motivation.

Keywords: Leisure time, digital games, physical activity, e-sports
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SEKILLER LISTESI

Sekil-1: E-Spor Endiistrisinin Ortak Paydaslari



1. GIRIS

Spor ilk caglarda insanlarin dogaya kars1 hayatta kalma i¢ giidiileriyle trettikleri
bir olgudur. Sporun bir yarisma amaciyla ilk nerede ve ne zaman yapildig1 tam olarak
bilinmese de sporun ilk olarak dogaya ayak durdurma ve onun zorluklarma karsi
miicadele edebilmek i¢in ortaya ¢iktig1 sdylenebilir (Tekin, 2004).

Gliniimiizde hizla gelisen teknoloji sayesinde insanlarin yasam bic¢imleri,
aligkanlar1 da degismekte ve gelismektedir. Bu degisimler teknolojik araglar olan
telefonlar ve bilgisayarlarin kullamim amaclarim da ¢esitlendirmektedir. Oyle ki
telefonlar ve bilgisayarlar, ilk kullanima baslandiklar1 donemlere kiyasla artik birer
serbest zaman degerlendirme aract olmaktadirlar. Insanlar serbest zamanlarinda
telefondan veya bilgisayardan dijital oyunlar oynamaktadirlar. Bu durumun getirdigi
etkiyle beraber dijital oyun diinyasi ve rekabetgi oyun tiirlerinin bir araya gelmesiyle “e-
spor” kavramini oraya ¢ikmustir. Telefon, bilgisayar, tablet, sanal gerceklik gozligii ve
oyun konsolu gibi cihazlarla ¢evrimigi ve ¢evrimdist ortamlarda, oyunun tiirline bagl
olarak bireysel ya da takim olarak yapilan aktivitelerin genelini e-spor olarak
tanimlayabiliriz. Teknolojide yasanan hizli gelismeler ve giicli grafik ozellikli
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi da e-spor kavramina ve endiistrisine pozitif yonde etkili
oldugunu gozlemlenmistir. Giiniimiizde ¢ok farkli konseptlerde oynanabilen, oyundaki
gorev ve amaclart farkli olan ¢ok sayida dijital oyun vardir. Bu oyunlarin iginde
rekabete dayali oyunlar igin “e-spor” ismi kullanilmaktadir. E-spor su sekilde
tanimlanabilir; “Elektronik sporlar, takimlar halinde ya da birey olarak, farkli igerik
dallarinda, refleks, el-goz koordinasyonu, hizli karar verme, takim ve kaynak yonetimi
gibi yeteneklerin 6n plana ¢iktig1 sanal rekabet platformlaridir” (T.C. Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanligi, 2017a:2). Bireyler arasinda popiiler bir aktivite olan e-spor,
bilgisayar tabanli oyun sistemlerinin daha gelismesiyle bir sektdr haline gelerek
uluslararasi alanda kendisine bir yer edinmistir. Biiyilkk turnuva organizasyonlari,
internet araciligl ile yapilan yayinlar, tiniversitelerin e-spor’u profesyonel olarak yapan
bireylere sagladigi burs imkanlari, olusturulan e-spor federasyonlar1 ve yer alabilecek
seviyeye gelmesinin ardindan elektronik sporlar ¢cagin popiiler aktiviteleri arasinda yer
almaktadir. Bu konumuyla, bireyler artik e-spor olgusunu ¢alisma zamanlarinin diginda
bir rekreasyon faaliyeti olarak gorebilmektedir. Kolay ulasilabilirligi, etki alan1 ve
icerisinde yer alan bireye sagladigi faydalariyla e-spor teknoloji ¢aginin popiiler

rekreasyon aktivitesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yayla ve Giiven, 2020).
1



1.1 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknoloji ve servis aglarinda yasanan giincel degisimler, serbest zaman
anlayisimizin ve oyun anlayisimizin degisim ge¢irmesine, yeni oyunlarin ortaya
cikmasma Onciiliik etmistir. (Yildiz ve ark. 2020) Teknolojide yasanan
gelismelere paralel olarak 20 yil onceki geleneksel oyun ve serbest zaman
kavramindan giliniimiize gelen siiregte yasanan degisim buna bir 6rnektir. Bu
arastirmanin amaci hem teknolojiyle devaml etkilesimde olan hem de Z kusagi
olarak adlandirilan ve genelinin {iniversite 6grencisi oldugu yas grubunun e-spora
katilim amaglar1 ve motivasyonlarini incelemeye caligmaktir. Aynit zamanda bu
calismadan elde edilecek bulgularla birlikte iiniversite Ogrencilerinin serbest
zaman ama¢ ve motivasyonlarina yonelik yapilacak caligmalara katkida

bulunmak amac¢lanmaktadir.

1.2 Arastirmanin Problem Ciimlesi

1. Serbest zamanda dijital oyunlar oynayan iiniversite dgrencilerinin e-spora katilim
amagclar1 ve katilim motivasyonlarinda ekonomik durum, fiziksel aktivite diizeyi
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik var midir?

2. Serbest zamanlarini1 dijital oyun oynayarak geciren {iniversite 0grencilerinin e-Spor

katilim amaglar1 ve katilim motivasyonlar arasinda anlamli bir iligki var midir?



1.3 Arastirmanin Hipotezleri

Hipotez 1 : Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim
motivasyonlari arasinda anlamli farklilik vardir.

Hipotez 1la : Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim
motivasyonunun taksonomik alan alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Hipotez 1b : Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim
motivasyonunun yetkinlik alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Hipotez 1lc : Cinsiyet degiskenine gore katilimecilarin e-spor katilim
motivasyonunun iligkisel benlik alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Hipotez 1d : Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor motivasyonunun
rekabet basar1 alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Hipotez le : Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor motivasyonunun
bos zaman alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Hipotez 2 : Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine goére e-spor katilim
motivasyonu puanlari ve gelir diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.
Hipotez 2a : Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun taksonomik alan alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir.
Hipotez 2b : Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun yetkinlik alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir

Hipotez 2c¢ : Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun iliskisel benlik alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir.
Hipotez 2d : Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun rekabet basar1 alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir.
Hipotez 2e : Katilimcilarin gelir dagilimi degigskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun bos zaman alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir.

Hipotez 3 : Katilimcilarin gelir dagilimlart ve  dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaclar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir.
Hipotez 3a : Katilimcilarin gelir dagilimlart ile dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaclarindan oyun alt boyutu arasinda anlamli farklilik

vardir.



Hipotez 3b : Katilimcilarin gelir dagilimlar1 ile dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaglarindan eglence alt boyutu arasinda anlamli farklilik
vardir.

Hipotez 3c : Katilimcilarin gelir dagilimlari ile dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaglarindan sosyallesme alt boyutu arasinda anlamli
farklilik vardir.

Hipotez 3d : Katilimcilarin gelir dagilimlart ile dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaglarindan iletisim alt boyutu arasinda anlamli farklilik
vardir.

Hipotez 4 : E-spor katilim motivasyonu puanlari ile katilimcilarin dijital oyun
oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark vardir.

Hipotez 4a : E-spor katim motivasyonu taksonomik alan alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama stireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark
vardir.

Hipotez 4b : E-spor katilim motivasyonu yetkinlik alt boyutu ile katilimcilarin
dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark vardir.

Hipotez 4c : E-spor katilim motivasyonu iligkisel benlik alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark
vardir.

Hipotez 4d : E-spor katilim motivasyonu rekabet basari alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama stireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark
vardir.

Hipotez 4e : E-spor katilim motivasyonu bos zaman alt boyutu ile katilimcilarin
dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark vardir.

Hipotez 5 : Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “oyun” alt boyutunun
E-spor Katilim Motivasyonu alt boyutlariyla karsilastirildiginda pozitif yonde
anlaml bir iligki vardir.

Hipotez 6 : Katilimcilarin, e-spora katillm amaglarindan “eglence” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu 6lgegi alt boyutlariyla karsilastirildiginda
pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.

Hipotez 7 : Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “sosyallesme” alt
boyutunun e-spor katilm motivasyonu alt boyutlariyla karsilastirildiginda

pozitif yonde anlamli iligki vardir.



Hipotez 8 : Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “iletisim” alt boyutunun
e-spor katilim motivasyonu alt boyutlariyla karsilastirildiginda pozitif yonde
anlamli iligki vardir.

Hipotez 9 : Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “bos zaman” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu dlgegi alt boyutlariyla karsilastirildiginda
pozitif yonde anlamli bir iliski vardir.

Hipotez 10 : Katilimcilarin fiziksel aktivite katilimlariyla e-spor katilim

motivasyonlari diizeyleri arasinda negatif yonde anlamli bir iligki vardir.

1.4 Arastirmanin Sayiltilari

Katilmcilar aktif olarak serbest zamanda dijital oyunlar oynayan ve o6lgekleri
Ozveri ve ciddiyet ile dolduran bireylerdir.

Arastirma ile toplanan verilerin tiimiiyle gergegi yansittigi varsayilmaktadir.
Arastirmada kullanilan “Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilm” ve “E-
Spor Katilim Motivasyonlari” 6l¢eklerinin gegerlilik ve giivenilirlik ¢aligmalari
daha Onceden yapilmis olup arastirmada kullanilmaya uygun olduklar

varsayilmaktadir.

1.5 Arastirmanin Sinirhliklar:

Aragtirma Akdeniz Universitesi ve Alanya Alaaddin Keykubat Universitesinde
aktif olarak 6grenim géren 6grencileri kapsamaktadir.

Arastirmada veri toplama siireci 2023 Kasim ve 2024 Nisan aylari ile sinirlidir.



2. LITERATUR

2.1 Spor Kavram

Tarih boyunca insanlar bulunduklar1 ortami, yasadiklari cografyayi, kendi kisisel
beceri ve zekalarim1 kullanarak daha iyi bir yer yapma arzusu igerisinde olmuslardir.
Dolayisiyla insan, siirekli degisen cevre kosullarina karsi siirekli degisen, gelisen ve
tireten dinamik bir siirecin mimaridir. (Bolay, 2013)

Sporun tarihsel siire¢ igerisindeki gelisimine baktigimiz zaman insanligin
medenilesme siireciyle paralellik gdsterdigini goriiriiz. ilk insanlarin bilingsiz olarak
giiresmelerinin ortaya ¢ikis noktasinda kendi fiziksel giiclinli kullanmay1 6grenmesi ve
gerek hemcinsleriyle gerekse hayvanlarla girdigi miicadele yatar (Heper vd. 2012).
Yerlesik hayata gecilmesi ve bununla birlikte tarimin insan hayatinin igerisine dahil
olmasiyla spor kavrami da kendi igerisinde inovasyona ugramistir. Ciinkii yerlesik
hayattan Once spor insanlar i¢in bir avcilik-toplayicilik ya da yahsi hayvanlardan kagma
kovalama gibi durumlar1 ifade ederken yerlesik hayat ve tarim ile spor igerisinde,
yasanilan bolgede kendini digerlerinden daha gii¢lii ve egemen oldugunu kanitlama bir
diger ifadeyle yarisma ve rekabet gibi kavramlar ortaya ¢ikmaya baslamistir (Hurd,
Anderson, Mainieri, 2021).

Uygarlasma yolunda ilk kurulan sehir devletlerinde spor hayatta kalma
amaciyla gergeklestigi sOylenebilir. Toplumlarin, digerlerinin sahip oldugu verimli
kaynaklar1 ele gecirebilmesi amaciyla birbirlerine Ustiinliik kurmalart i¢in donaniml
ordulara ihtiyaclar1 vardi. Bu ordular ise isabetli ok atabilen, savas alaninda at1 etkili
sekilde kullanabilen, savas aletlerini ustaca kullanabilen, fiziksel ve psikolojik agidan
giiclli, hizli, dayanikli askerlerden olugsmaliydi. Bu sebeple insanlik tarihinde sporun ilk
yapilis amacinin, diger toplumlara istiinlik kurma, kaynaklar1 ele ge¢irme amaciyla
saldirarak veya kendisine saldirida bulunulan bir toplum agisindan da savunma yaparak
hayatta kalma imkanin1 arttirmak oldugu séylenebilir (ilyas ve Yildiz, 2021).

Asurlular ve Babilliler boks, giires, okguluk ve ¢esitli masa oyunlar1 gibi birgok
popliler eglence aktivitesine sahipti. Dans izlemenin, miizik dinlemenin ve ziyafet
vermenin yani sira, Asurlular, 6zellikle soylular, genellikle yerlesik alanlarda avlanmay1
da tercih ederlerdi. Israilliler arasinda miizik ve dans, Eski Ahit'te atifta bulunuldugu
gibi ritiiel amaglarin yani sira sosyal aktiviteler ve kutlamalar i¢in de icra ediliyordu

(Hurd, vd. 2021).



Diger eski toplumlar gibi, ibraniler de avlanma, balik tutma, giires ve kilig ve
cirit gibi silahlarin hem eglence hem de savunma amagli kullanimiyla ugrastyorlardi.

Antik Yunan'm sehir devletlerinde, 6zellikle de MO 500 ila 400 yillar1 arasinda
Perikles'in Altin Cag1 olarak adlandirilan donemde Atina'da, insanlik felsefi ve kiiltiirel
gelisimin yeni bir zirvesine ulasti. Atinalilar sanata, 6grenmeye ve atletizme biiyiik ilgi
duyuyorlardi. Bu ugraslar genellikle aristokrat soylularla sinirliydi (Russell, 2020).

Stire¢ igerisinde yavas yavas artan niifusla birlikte belirli kurallar ve
fedakarliklar etrafinda yavas yavas toplumlar olusmaya baslamis, insanlar bulunduklar1
yeri daha yasanabilir kilmak adina toplum igerisinde nasil davranilacagina dair bazi
kurallar gelistirmeye baslamislardir. Ilerleyen siireclerle birlikte insanlarin bu kural
kavramin1 sporun igerisine de entegre etmeye basladiklar1 goriilmektedir.

Spor kelimesinin terminolojik ge¢misine baktigimiz zaman Latince “Desport”
ve “Disportare” kelimelerinden tiiredigi bilinmektedir (Heper vd. 2012).

Giincel Tiirk Dil Kurumu Sézliigiine gore spor “belirli kurallara gore kisisel,
ikili veya takim olarak gergeklestirilen, rekabete dayali bedensel ve zihinsel
yarigmalarin tiimii” olarak tanimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2024)

Parry ve Giesbrecht’in 2023 yilinda yaptigi ¢aligmada olimpik sporu insanin
fiziksel becerilerine yonelik kurumsallasmis, kurallara dayali bir yarigma olarak

tamimlamaktadir (Parry ve Giesbrecht, 2023).



2.2 Rekreasyon Kavram

Rekreasyon bireylerin zorunlu sorumluluk ve ihtiyaglarinin disinda kalan siirede,
maddi anlamda bir kar amaci giitmeden, goniilliillik bilinciyle dahil olduklar1 ve
sonucunda da giinliik hayatin stresinden uzaklastiklari, fiziksel ve psikolojik anlamda
doyum sagladiklari etkinlerin tamamidir (Hazar, 1999).

Rekreasyon ve bos zamanin tarihi, farkl kiiltiirlerin geleneklerini ve degerlerini,
sanatlarini, sporlarin1 ve eglencelerini gosteren zengin bir insan, yer, olay ve toplumsal
giicler dokusudur. Rekreasyon ve bos zamanimizin gelisimine asina olarak, bugiinii
daha iyi anlayabiliriz (Hurd, Anderson, Mainieri, 2021).

Rekreasyon kelimesi Ingilizcedeki tazelenme, yapilanma anlamindaki
“Recreation” kelimesinden dilimize ge¢mistir. Terminolojik kdkenine baktigimiz zaman
Latincede de ayni1 anlami tasiyan “Recreatio” kelimesi karsimiza ¢ikmaktadir
(Torkildsen, 2012).

Rekreasyon kavramini anlamak ayn1 zaman da insanin rekreasyon i¢in yiikledigi
anlam ile dogru orantilidir. Diger bir taraftan da i¢inde insan unsurunu barindirdigr igin
rekreasyona yiiklenilen anlam yasanilan cografya ve kiiltire gore degiskenlik
gosterebilir (Glirbiiz, 2017).

Modern toplumda rekreasyon ve bos zaman kavrami hakkinda anlamli bir arka
plana sahip olmak igin, gegmisteki rolii hakkinda net bir bilgiye sahip olmak faydalidir.
Cagdas bos zaman ve ilgili kiiltiirel geleneklere iligkin goriislerimizin ¢ogunun
kokenlerini antik kiiltiirlerin geleneklerine ve uygulamalarinda da gorebiliriz.

19. Yiizyilin sonu 20. Yiiz yilin basi itibariyle sanayi inkilabi gibi biiylik
teknolojik gelismelerle, kirsaldan kentlere biiylik gogler yasanmis ve sehir niifuslari
ciddi anlamda artmistir. Bununla birlikte insanlarda kalabaliklardan uzaklasma, farkli
sosyallesme yollar1 arayisi, is ve giinliik yasantinin stresinden uzaklagsma gibi isteklerle

birlikte rekreasyon kavrami ve ihtiyaci ortaya ¢ikmustir. (Karakiiciik, 2008).



Bununla birlikte Dbireylerin  serbest zamanlarim1 en verimli sekilde

degerlendirmeleri adina rekreasyon, fiziksel aktivite ve egzersiz gibi genel anlamda

sporla biitiinlesmis kavramlar ortaya ¢ikmistir.

Serbest zamanda yapilan fiziksel aktiviteler rekreasyonun dogasi geregi higbir

zorlama olmadan (Lu ve Hu 2005), goniillii olarak, giinlik yasamin, is yasaminin ve

kalabalik sehir hayatinin getirdigi zorluklardan uzaklasma, sosyallesme, mutlu olma vd.

amaglarla yapilmalidir (Henderson ve Bialeschki, 2005). Bunun yani1 sira dahil olunan

etkinlikler bireyi hem egiten hem de eglendiren etkinliklerde olabilir.

2.3 Rekreasyon Cesitleri ve Ozellikleri

Literatiirde yapilan c¢alismalar kapsaminda rekreasyon cesitleri ve oOzellikleri su

sekildedir (Hazan, 1999, Gulam, 2016, Rusell, 2020);

2.3.1. Rekreasyon cesitleri

2.3.2.

Kiiltiirel ve sosyal aktiviteler: Miizik, dans, toplum hizmeti gibi

aktiviteler.

Sanat ve el sanatlar1 aktiviteleri: Marangozluk, ¢izim, boyama gibi
etkinlikler.

Fiziksel aktiviteler: Fiziksel egzersizler yiiriiyiis, ylizme, kosu gibi.
Zihinsel ve entelektiiel aktiviteler: Satran¢ oynama ya da miinazara gibi
etkinlikler.

Hobiler: Pul ya da para koleksiyonculugu, arsivcilik, fotografcilik gibi
etkinlikler.

Acik hava etkinlikleri: Gezi, kamp, dagcilik gibi etkinlikler. (Hazan,
1999, Gulam, 2016, Rusell, 2020)

Rekreasyon ozellikleri

Hizla artan kalabalik sehir niifuslarinda, giinliik hayatin ve is hayatinin
stresinden yipranan bireylerin dinlenmek ve yenilenmek igin katildigi
faaliyetlerdir.

Bireyin maddi anlamda kar amaci giitmeden katildig: faaliyetlerdir.
Gergeklestirilen etkinlikler bireyin tatmini acisindan dogrudan etki eden

faaliyetlerdir.



e Birey rekreasyonel faaliyeti kendi 6zgiir iradesiyle segmelidir. Rekreasyonda
zorlama olmamasi gerekmektedir.

e Rekreasyonel faaliyetler kiiresel ve yapici faaliyetlerdir. Bireyi irk, din, dil
acisindan ayirmadigr gibi fiziksel, zihinsel, sosyal agidan faydali, bireyin

iletisim ve 0zgiiven seviyesini yiikselten faaliyetlerdir.

2.4. E-Spor Kavramm

E-spor kavrami 0zii itibariyle igerisinde dijital oyunlar1 barindiriyor. Bu nedenle
“oyun” kelimesinin sozliik anlamina bakildig1 zaman; yetenek ve zeka gelistirici belli
kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglencedir. Yine ayni sozliikte dijital;
verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi, sayisal anlamina gelmektedir
(Tiirk Dil Kurumu, 2023)

Oyun oynayan insan kavraminin ¢ikis noktasina bakarsak (homo ludens)
Hollandal1 tarih¢i ve filizof Johan Huizinga’nin Homo Ludens: A Study of the Play-
Element in Culture (Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Calisma)
isimli eseriyle ortaya ¢cikmistir (Bindesen, 2020).

E-sporun tarihsel gelisimine baktigimiz zaman bu gelisim siireci teknolojinin
gelisimiyle birebir benzerlik gostermektedir. Ornegin 1980°1i yillarda dijital oyunlarda
rekabet atari oyunlarinda ve biiyilik atari konsollarinda yapiliyordu. Daha sonrasinda
internetin hayatimiza girmesiyle birlikte yasanan kiiresellesme ve yliksek islemci ve
grafik 6zellikli bilgisayarlarin hayatimiza girmesiyle birlikte dijital oyunlarda rekabet
bilgisayarlara hatta cep telefonlarina tasinmistir. E-sporun tarihsel olarak ortaya ¢ikisi
1980 yillarda Amerika’da oldugu soOylenebilir. Daha oOncesinde SEGA sirketinin
sponsorlugunda Japonya’da 300 yerel sampiyonun katilimiyla 16 finalistin segildigi
“All Japan TV Game Championships in Tokyo” yarismasi diizenlenmistir (Yiik¢ii ve
Kaplanoglu, 2018).

E-spor endiistrisinin batida 6nde gelen iilkesinin Amerika’da Doguda ise Kore
ve Cin oldugu sdylenebilir. Ozellikle Asya iilkelerinde gelismis servis saglayicist
uygulamalar1 ve ¢aligmalariyla birlikte bu durum kiiresellesmeye entegre olmalarin
saglamistir. E-spor endiistrisinde bu durum Koreli bir bilgisayar oyuncusunun
Amerikali oyuncularla ayn1 oyun igerisinde rahatlikla yer almasini saglamistir. Asya

iilkelerinde yayginlasan bu durum neticesinde televizyonlar E-spor miisabakalarini
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yayinlamaya baglamiglardir. 2000’li yillara gelinmesiyle birlikte e-spor endiistrisi igin

kurumsallagsma adina bazi1 6nemli gelismeler yasanmistir (Yiik¢ili ve Kaplanoglu, 2018).

1. 2000 yilinda Elektronik Spor Ligi kuruldu.
2. 2002 yilinda Major League Gaming kuruldu.
3. 2008 yilinda Uluslararas1 E-Spor Federasyonu Kuruldu.

Ulkemizde e-sporun baslangici olarak 2000°li yillarin basin1 baz alabiliriz. Counter
Strike oyunuyla birlikte yerel diizeyde {iilkemizde e-spor turnuvalari baslamistir.
Teknolojik gelismelerle birlikte iilkemizde e-spor algist da degismeye baslamistir. 27
Ekim 2009 tarihinde Riot Games sirketi tarafindan beta siiriimii yaymlanan League of
Legends oyununun piyasaya cikmasiyla birlikte diinyada ve iilkemizde biiyiik bir
oyuncu kitlesine ulagsmistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).Daha sonrasinda iilkemizde e-
spor adina kurumsal anlamda gelismeler yaganmistir. Bunlarin ilki 2011 yilinda Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu kurulmustur. Daha sonra Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu lav edilmis yerine 2018 yilinda Tiirkiye E-Spor Federasyonu kurulmustur
(Turkiye E-spor Federasyonu, 2023). Bunun haricinde  {ilkemizde e-spor alaninda

miisabik bireylere Genglik Spor Bakanlig tarafindan e-sporcu lisansi verilmektedir.

Ayrica Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu dijital oyunlar alaninda da
faaliyet gostermektedir (Gelismekte Olan Spor Branslari Federasyonu, 2023). 2017
yillindan itibaren iilkemizde Bahgesehir Universitesi e-sporculara, e-spor bursu
vermektedir. Ulkemizde Fenerbahge, Galatasaray, Besiktas gibi biiyiik spor kuliiplerinin
de e-spor endiistrisine yatirimlari mevcuttur.

E-spor kavraminin endiistrisine ve endiistri i¢erisindeki paydaslarina baktigimiz
zaman oyun iretici firmalar, izleyiciler, yayincilar, menajerler, sponsor firmalar,
oyuncular, antrenorler, idareciler, yatirnmcilar karsimiza ¢ikmaktadir. Diinya {lizerinden
cok sayida oyuncuya ulagsan bir oyuna sahip iiretici firmanin diizenledigi ulusal ve
uluslararast capta turnuvalar da endistrinin biiylimesinde ve giinlimiizde rakamsal

anlamda olimpik branslar1 geride birakmasinda 6nemli katkis1 vardir.

11



.?.

E-SPOR

Sekil-1: E-Spor Endiistrisinin Ortak Paydaslar1 (Seo, 2013).

E-spor kavrami ve endiistrisi, bilgi teknoloji hizmet endiistrisi, rekabet¢i spor
endiistrisi ve kiiltiirel yaratici endistriyle ige ice ve gelismekte olan bir endiistridir
(Heere, 2018).

Cin’de yayinlanan e-spor endiistrisi raporuna goére 2020 yilinda pazarin
biytikligii 20 milyar dolarin {izerinde 2022 yilinda ise rakam 25 milyar dolarin
tizerinde endiistrinin bu kadar hizli bir sekilde biiylimesinin nedeni olarak kiiresel
anlamda popiiler oyunlar, elektronik ekipmanlarin ve servis saglayicilarinin hizl
gelisimi sOylenebilir (Lu vd. 2021).

Kiiresel olarak 2020 yilindaki oyuncu sayist 2,9 milyar. 2022 yilinda
geldigimizde ise Newzoo’nun yillik olarak hazirladig: kiiresel oyun pazar1 raporuna
gore e-spor endiistrisi bir onceki yila gore %4,3 kiigiilmesine ragmen oyun oynayan
insan sayist 3,2 milyar1 bulmus durumda. 2022 yili igerisinde tiiketiciler tarafindan
endiistri icerisinde harcanan para ise 196 milyar dolar (Newzoo, 2022). Aym sirketin
2017 yilinda hazirladig1 raporda ise sadece izleyici sayist 385 milyondur (Newzo,

2017). Sirketin 2023 yil1 i¢in tahminleri ise net karin 184 milyar dolar olacagi yoniinde.
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Endiistri igerisindeki kiiresel oyuncu sayisinin da 2025 yilinda 3,6 milyara
yaklagmasi beklenmektedir (Newzoo, 2023).

2026 yilina geldigimizde ise biiyiime yine devam ederek endiistri icerisinde
oyun ya da diger 6gelere harcama yapan insan sayisinin 1,62 milyar kisiye ulasmasi
beklenmektedir. Endiistrinin 2020-2022 yillar1 arasinda diinya genelinde yasanan
Covid-19 salgmindan &tiiri %5 civarinda negatif yonde etkilendigi sdylenebilir. Genel
olarak gectigimiz 2017-2024 yillar1 arasinda oyuncu sayisinin  ve pazarin
bliylimesindeki en Onemli etkenin oyun endiistrisine yonelik bilgisayar ve oyun
konsollarinda ve 0Ozellikle mobil cihazlarda yasanan teknolojik gelismeler birebir
etkilidir (Newzoo, 2023) Oyun endiistrisinde basi ¢eken gelir kaynagi mobil oyunlardir.
Google ve Apple sirketlerinin uygulama indirme programlarinda paylastiklar: rakamlara
gore 2020 yilinda en ¢ok indirilen ilk 4 oyunun (Garena Free Fire, Amoung Us, Subway
Surfers, Pubg Mobile) toplam indirme sayis1 905 milyonun iizerinde. 2024 yilina
geldigimizde ise Google Play Store uygulamasinda sadece Pubg Mobile’in toplam
indirme say1s1 500 milyonu ge¢mis durumda (Google Play Store, 2023)
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3.YONTEM

3.1. Arastirma Yontemi

Arastirma, liniversite 6grencilerinin serbest zamanda e-spor katilim amaglar1 ve katilim
motivasyonlarini incelemeye yonelik olmasindan o6tiirli nicel desen ve iligkisel tarama

modeli kullanilmstir.

3.2. Veri Toplama Araclari

Arastirmada kullanilan veri toplama araglari, Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine
Katilm Amaglar1 Olgegi (DSZEKMO) ve E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegidir
(EKMO). Olgeklerin haricinde demografik degiskenler, haftalik serbest zaman siiresi,
serbest zaman da dijital oyun siiresi ve fiziksel aktiviteye katilim durumlarina yonelik
sorularin bulundugu kisisel bilgi formu yer almaktadir. Katilimcilar 6ncelikle kisisel
bilgi formunu sonrasinda sirasiyla E-Spor Katilim Motivasyon Olgegi ve Dijital Serbest
Zaman Etkinliklerine Katihm Amaglar1 Olgegini cevaplamislardir. Katilimcilarin tiim

sorular1 eksiksiz ve dikkatli bir sekilde yanitlamalar1 istenmistir.

3.2.1 Kisisel Bilgi Formu

Arastirmact tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu, arastirmaya dahil olan {iniversite
ogrencileri hakkinda bilgi toplamak amaciyla inceleme konusu olan yas, cinsiyet, aylik
gelir, fakiilte/boliim, simif, haftalik serbest zaman siiresi, haftalik dijital oyun siiresi,
oyun oynarken kullanilan cihaz, fiziksel aktiviteye katilim durumlari, katilim

saglayanlarin haftalik fiziksel aktivite siiresi gibi demografik sorulardan olusmaktadir.

3.2.2 E-spor katihm motivasyonu 6l¢egi

2019 yilinda Nazli Deniz Oz ve Ferhat Ustiin tarafindan gelistirilen ve 47 maddeden
olusan icerisinde “Taksonomik Alan”, “Yetkinlik”, “Iliskisel Benlik”, “Rekabet Basar1”
ve “Bos Zaman” alt boyutlarindan olusan 5°li likert bir dlgektir. Nazli Deniz Oz ve
Ferhat Ustiin tarafindan yapilan 6lgegin gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismasinda (2019)
dlgegin i¢ tutarlilik katsayis1 0.980°dir (Oz ve Ustiin, 2019). Bu ¢alisma kapsaminda
belirlenen giivenirlik puani olarak Cronbach Alpha katsayis1 toplam giivenirlik
boyutuna bakildiginda 6l¢egin giivenirligi 0,94 olarak tespit edilmistir. Ayrica dlgegin
i¢ tutarlilik katsayisi taksonomik alt boyutunda 0,95, yetkinlik alt boyutunda 0,95,
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iligkisel benlik alt boyutunda 0,89, rekabet basar1 alt boyutunda 0,90, serbest zaman alt
boyutunda 0,92 olarak tespit edilmistir.

3.2.2.1 Taksonomik alan

Olgegin ilk 15 maddelik béliimiinii olusturan taksonomik alan bé&liimii
kavramsal, duyussal ve psikomotor 6zellikleri agiklamak igin kullanilmig ve alan bu

davraniglar1 6l¢ebilecek maddeler araciligiyla sinirlandirilmistir.
3.2.2.2 Yetkinlik

Yetkinlik alt boyutu olustugu 11 madde ile bireyin kendisi hakkinda sahip
oldugu toplam sonuglardan olusmaktadir. Yetkinlik alt boyutundaki maddeler ile
tiniversite 6grencilerinin oyun igerisinde kendini kesfetme ya da bireye oyun igerisinde
verilen misyonlar ile birlikte bunlar1 gergeklestirmeye c¢alisan bireyin motivasyonu

anlasilmaya calisilmistir.
3.2.2.3 Tliskisel benlik

Iliskisel Benlik alt boyutu totalde 8 maddeden olusmaktadir. Bu alt boyutun
icerdigi “Yeni insanlarla tanismak i¢in oynuyorum”, “takim c¢aligmasini sevdigim igin
oynuyorum” gibi maddelerle birlikte bireyin farkli bir ortamda kendine yeni bir sosyal
gevre yaratma, grup halinde hareket ederek motive olma gibi unsurlar

anlamlandirilmaya calisilmistir.
3.2.2.4 Rekabet basar:

Olgegin rekabet ve bagar1 alt boyutu toplamda 8 maddeden olusmaktadir.
Rekabet alt boyutunda olusan maddelerle birlikte ¢alismamizda katilimeilarin rekabet

acisindan motivasyonlar1 anlamlandirilmaya caligilmistir.
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3.2.2.5 Bos zaman

Bos zaman alt boyutu 5 maddeden olusmaktadir. Bos zaman alt boyutu,
katihmcilarin  geleneksel, bilindik rekreasyon aktivitelerinden farkli olarak fiziksel
olarak aktif olmak yerine daha duragan bir yapida olan dijital oyunlari serbest zaman da
tercih etmesinin altinda yatan motivasyonu, Olgegin Serbest zaman alt boyutunda
icerisinde yer alan “E-spor oyunlarina kolay ulasildig1 i¢in tercih ediyorum”, “E-spor
diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/dikkatimi dagitir” maddeleriyle

anlamlandirmaya ¢alisilmstir.

3.2.3 Dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaclari 6lcegi

Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglar1 Olgegi (DSZEKMO)
Recep Cengiz ve Batuhan Er tarafindan 2022 yilinda gelistirilmistir. Igerigindeki
“Oyun”, “Eglence”, “Sosyallesme”, “Iletisim” alt boyutlariyla toplamda 24 maddeden
olusan 7’li likert bir dlgektir. Olcegin yapilan gegerlilik ve giivenilirlik ¢alismasinda i¢
tutarlilik katsayis1 oyun alt boyutunda 0,816, eglence alt boyutunda 0,852, sosyallesme
alt boyutunda 0,798, iletisim alt boyutunda 0,799 olarak tespit edilmistir (Er ve Cengiz,
2022). Bu calisma kapsaminda belirlenen giivenirlik puani olarak Cronbach Alpha
katsayist toplam giivenirlik boyutuna bakildiginda ise 6lgegin giivenirligi 0,92 olarak
bulunmustur. Ayrica ¢alismamizda kullanilan 6lgegin i¢ tutarlilik katsayisi oyun alt
boyutunda 0,88, eglence alt boyutunda 0,94, sosyallesme alt boyutunda 0,93, iletisim alt
boyutunda 0,92 olarak tespit edilmistir.

3.2.3.1 Oyun

Calismada oyun alt boyutu toplamda 5 maddeden olusmaktadir. Oyun alt boyutu
iceriginde katilimcilara yoneltilen “Dijital serbest zaman etkinliginde oyunun rekabet
duygusu benim igin cezbedicidir”, “Dijital serbest zaman etkinligi olarak oyun bana
olumlu deneyimler saglar” gibi sorularla geleneksel rekreasyon etkinliklerinden
bagimsiz olarak dijital oyunlarin bireylerin katilim amaclari hususunda pozitif bir etkisi

olup olmadig1 belirlenmeye caligilmistir.
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3.2.3.2 Eglence

Olgekte yer alan eglence alt boyutu 8 maddeden olusmaktadir. Eglence alt
boyutunun igerisinde yer alan “Dijital serbest zaman etkinliklerine katildigimda
zamanin nasil gectigini anlamam”, “Dijital serbest zaman etkinlikleri diger
etkinliklerden daha gekici oldugu igin katilirim” gibi sorularla genel olarak iiniversite
ogrencilerinden olusan ayni zamanda da arastirmamizin 6rneklem grubunun biiyiik bir

kismini olusturan Z kusaginin rekreasyona katilim algis1 anlamaya calisilmistir.
3.2.3.3 Sosyallesme

Sosyallesme alt boyutu 5 maddeden olusmaktadir. Iceriginde yer alan “Dijital
serbest zaman etkinlikleri sosyallesme ihtiyactimi karsilar”, “Dijital serbest zaman
etkinlikleri sayesinde baska insanlarla iletisime girerim”, “Dijital serbest zaman
etkinlikleri diger bireylerle iligkilerimin kalitesini arttirir” vb. sorularla katilimeilarin
geleneksel rekreasyon etkinliklerine benzer sosyallesme doyumu alip alamadiklar

anlagilmaya calisilmistir.
3.2.3.4 Iletisim

Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglar1 Olgeginin son alt boyutu
olan iletisim, 6 maddeden olusmaktadir. fletisim alt boyutunda katilimcilara yoneltilen
“Dijital serbest zaman etkinlikleri yoluyla daha fazla kisiyle iletisim kurarim”, “Dijital
serbest zaman etkinliklerinde igerik iireten kanallar1 takip etmekten keyif alirm”,
Dijital serbest zaman etkinlikleri diinya giindemini takip etmeme yardimci olur”,
“Dijital serbest zaman etkinlikleri iletisimin hizina yetisebilmenin en iyi yoludur”
maddeleri araciligiyla her gecen giin iletisim aglar1 ve internet saglayicilarinin artan
kalitesiyle birlikte tiniversite 6grencilerinin, daha uygun yoldan kiiresellesme amaciyla

rekreatif agidan dijital oyunlara ya da etkinliklere yonelimleri anlagilmaya ¢aligilmistir.
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3.3 Verilerin Toplanmasi

Veri toplama islemine baglamadan 6nce ¢alismanin hedef kitlesi olan Akdeniz
Universitesi ve Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi Ogrencilerine ¢alisma,
demografik sorular ve 6lgek hakkinda gerekli bilgiler 6zenle aktarilmistir ve bununla
birlikte ilk ©6nce Alanya Alaaddin Keykubat Universitesinde veri toplamaya
baglanmigtir. Burada 232 {iniversite Ogrencisinden veri toplandiktan sonra (%48,5)
Akdeniz Universitesinde dgrenim gdren 246 dgrenciden de veri toplanarak (%51,5)

toplamda 478 6grencinin verisi analiz i¢in hazir hale getirilmistir.

3.4 Verilerin Analizi

Elde edilen toplamda 478 iiniversite 0grencisinin verisini analiz etmek i¢in IBM
SPSS 25 (Statistical Package for Social Sciences 25) programindan yararlanilmistir.
Verilerin dagilim yapist Skewnsess — Kurtosis testi, grafiksel analizler, varyasyon
katsayist ve carpiklik basiklik katsayilarina gore incelenmis Ve parametrik test
varsayimlarini karsiladigi i¢in normal dagilima uygun oldugu goriilmiistiir. Toplanan
verilerin aritmetik ortalama, standart sapma degerleri tespit edilmis daha sonrasinda
bagimsiz orneklem t testi, ikiden fazla degisken i¢in kullanilan ANOVA testi yapilmas.
Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amagclari Olgegi ile E-Spor Katilim
Motivasyonu 6lgegi arasindaki iligki diizeyinin belirlenmesi igin de Pearson Korelasyon
testi uygulanmigtir. Verilerin istatistiksel analizinin yorumlanmasi agamasinda p<0,05

anlamlilik diizeyi dikkate alinmigtir.
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4. BULGULAR

Tablo 4.1. Aragtirma grubunun demografik bilgilerine gore frekans dagilimi

DEGISKENLER ALT GRUP N %
Cinsiyet Erkek 273 57,1
Kadin 205 429
478 100
17.000 T1 veya alt1 391 81,8
Aylik Gelir 17.001-20.000 T1 aras1 32 6,7
20.001 T1 ve iizeri 55 115
478 100
. Akdeniz Universitesi 246 51,5
Universite .

Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi 232 48,5

478 100
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 34,1
Meslek Yiiksek Okulu 119 249
Miihendislik Fakiiltesi 93 195
Fakiilte Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75 15,7
Turizm Fakiiltesi 13 2,7

Iletisim Fakiiltesi 15 3,1

478 100

Halkla Hiskiler 15 31
Rekreasyon 52 10,9

Antrenorlik 45 94
Spor Yoneticiligi 66 13,8
Iktisat 75 157

Boliim Turizm 13 2,7
Bilgisayar Miihendisligi 46 9,6

Endiistri Mithendisligi 28 59

Gida Miihendisligi 1 0.2

Insaat Miihendisligi 18 3,8
Ozel Giivenlik ve Koruma 119 24,9

478 100

19



1 200 41,8
2 151 31,6
Simf
3 54 11,3
4 73 15,3
478 100
1-3 SAAT ARASI 53 11,1
4-7 SAAT ARASI 114 23,8
Haftalik Serbest Zaman

8-11 SAAT ARASI 85 17,8
11 SAATTEN FAZLA 226 47,3
478 100
1-3 SAAT ARASI 334 69,9
Haftahk Dijital Oyun 4-7 SAAT ARASI 52 10,9
Oynama Siiresi 8-11 SAAT ARASI 44 9,2
11 SAATTEN FAZLA 48 10
478 100

Hayir 105 22

Fiziksel Aktivite Katihhm
Evet 373 78
Durumu

478 100
Fitness 100 20,9

Futbol 43 9

Bisiklet 14 29

Tenis 22 46

Brans

Yiiriiyiis 86 18

Yiizme 25 52

Kosu 21 44

Diger 62 35
373 100
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Tablo 4.1’ deki veriler analiz edildiginde, katilimcilarin %57,1°1 erkek, %42,9’u
kadin, aylik gelir dagiliminda katilimcilarin %81,8 i 17.000 TL veya alti, %6,7°1ik
kesimi 17.000-20.000 TL aras1 %11,5’inin 20.000 TL ve {izeri gelir seviyesinde oldugu,
boliimleri incelendiginde %24,9’unun Ozel Giivenlik ve Koruma, %15,7’lik kesimin
Iktisat, %13,8’inin Spor Yéneticiligi, %10,9’unun Rekreasyon béliimiinde egitim
gordiigii, smiflar1 incelendiginde %41,8’inin 1. Sinifta %31,6’sinin 2. Sinifta egitim
gordiigii, haftalik serbest zaman siireleri incelendiginde %47,3’ilinlin 11 saatten fazla,
%23,8’inin 4-7 saat arasi serbest zamaninin oldugu, haftalik dijital oyun oynama
stireleri incelendiginde, %69,9’unun 1-3 saat arasi, %10,9’unun 4-7 saat dijital oyun
oynadigi, fiziksel aktiviteye katilim durumlart analiz edildiginde katilimcilarin, %22’°lik
kesiminin fiziksel aktivite yapmadig1, %78 inin fiziksel aktivite yaptigi, brans dagilimi
analiz edildiginde %20,9’unun fitness, %18’inin yiiriiyiis, %35’ininde diger branslar

tercih ettigi analiz edilmistir.

Tablo 4.2. Cinsiyet degiskenine géore EKMO puanlarmin karsilastiriimasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N Ort+SS t Sd p

Erkek 273 2,91+1,01
Taksonomik Alan 7,814 476 0,000
Kadin 205 2,19+0,96

Erkek 273 2,77+1,14
Yetkinlik 5208 476 0,000
Kadin 205 2,23+1,06

. Erkek 273 2,56+1,03
Iliskisel Benlik 4,743 476 0,000
Kadin 205 2,11£1,00

Erkek 273 2,95+1,08
Rekabet Basari 4591 476 0,000
Kadin 205 2,49+1,07

Erkek 273 2,86+1,11
Bos Zaman 4975 476 0,000
Kadin 205 2,34+1,15

EKM= E-Spor Katilim Motivasyonu, p<0,05, ** p<0,01, *** p<0,001

Tablo 4.2° de E-Spor Katilim Motivasyonun cinsiyet degiskenine gore
dagilmlan incelendiginde tiim alt boyutlarda (Taksonomik Alan, Yetkinlik, Iliskisel
Benlik, Rekabet Basar1 ve Bos zaman) ve toplam puanlarda erkek 6grenciler lehine

anlamli derecede farklilik tespit edilmistir. (p<0,05).
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Tablo 4.3. Cinsiyet degiskenine gére DSZEKMO puanlarinin karsilastirilmasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N Ort+SS t Sd p
Erkek 273 4,63+1,72

Oyun 3,052 476 0,002
Kadin 205 4,14+1,76
Erkek 273 4,41+1,68

Eglence 2,490 476 0,013
Kadin 205 4,02+1,72
Erkek 273 3,96+1,85

Sosyallesme 1,121 476 0,263
Kadin 205 3,77+1,80

. Erkek 273 4,14+1,79

Iletisim 0,839 476 0,402
Kadin 205 4,00+1,77

DSZEKM-=Dijjital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglari

Tablo 4.3’ de Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amagclarinin cinsiyet
degiskenine gore dagilimi analiz edildiginde Oyun ve Eglence alt boyutlarinda, erkek ve
kadin {niversite Ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik tespit edilirken(p<0,05),

Sosyallesme ve Iletisim alt boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir

(p>0,05).
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Tablo 4.4. Fakiilte degiskenine gére EKMO puanlarinin karsilastirmast

Alt Boyutlar Fakiilte N Ort+SS F p
iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  2,31+1,02
Miihendislik Fakiiltesi 93 2,71+0,97
) Turizm Fakiiltesi 13 2,04+1,10
Taksonomik Alan _ 4,571 0,000
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 2,75+1,06
Iletisim Fakiiltesi 15 1,85+1,05
Meslek Yiiksek Okulu 119 2,67+1,05
iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  2,22+1,05
Miihendislik Fakiiltesi 93 2,56+1,01
o Turizm Fakiiltesi 13 2,36+1,22
Yetkinlik _ 3,033 0,010
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 2,67+1,16
Hetisim Fakiiltesi 15 1,87+0,80
Meslek Yiiksek Okulu 119 2,66+1,23
iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  2,13+0,98
Miihendislik Fakiiltesi 93 2,39+0,85
. Turizm Fakiiltesi 13 1,94+0,97
Iliskisel Benlik 2,614 0,024
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 2,48+1,11
Iletisim Fakiiltesi 15 1,84+0,82
Meslek Yiiksek Okulu 119 2,48+1,13
[ktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  2,53+1,02
Miihendislik Fakiiltesi 93 2,72+0,89
Turizm Fakiltesi 13 2,16+1,01
Rekabet Basari 3,975 0,002
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163  2,90+1,17
Tletisim Fakiiltesi 15 2,01+0,98
Meslek Yiiksek Okulu 119 2,91+1,18
iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  2,25+1,10
Miihendislik Fakiltesi 93 2,81+1,02
Turizm Fakiltesi 13 2,31+1,27
Bos Zaman
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 2,82+1,22
] 3,782 0,002
Iletisim Fakiiltesi 15  2,12+1,05
Meslek Yiiksek Okulu 119 2,60+1,16

EKM=E-Spor Katilim Motivasyonu

Tablo 4.4’te E-Spor Katilim Motivasyonun fakiilte degiskenine gore
karsilastirildiginda tiim alt boyutlarda, anlamli bir farklilik tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.5. Fakiilte degiskenine gére DSZEKMO puanlarinin karsilastirmasi

Alt Boyutlar Fakiilte N OrtxSS F P
Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  4,22+1,62
Miihendislik Fakiiltesi 93  4,85+1,35
Turizm Fakiiltesi 13 3,83+£2,03
Oyun 2,188 0,054
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163  4,45+1,77
[letisim Fakiiltesi 15 3,72+2,23
Meslek Yiiksek Okulu 119 4,33+£1,94
Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  3,92+1,55
Miihendislik Fakiiltesi 93 4,27+1,35
Turizm Fakiiltesi 13 4,01+1,96
Eglence 1,368 0,235
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 4,36+1,84
[letisim Fakiiltesi 15 3,58+2,28
Meslek Yiiksek Okulu 119 4,39+1,76
Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75 3,92+1,76
Miihendislik Fakiiltesi 93 3,41+1,50
Turizm Fakiiltesi 13 3,46+1,90
Sosyallesme 1,979 0,080
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 4,07+1,92
[letisim Fakiiltesi 15 3,71+2,26
Meslek Yiiksek Okulu 119 4,07+1,89
Iktisadi Idari Bilimler Fakiiltesi 75  4,00+1,62
Miihendislik Fakiiltesi 93  3,94+1,48
. Turizm Fakiiltesi 13 3,86+1,87
Iletisim ;316 0,903
Spor Bilimleri Fakiiltesi 163 4,13+1,95
[letisim Fakiiltesi 15  4,04+2,30
Meslek Yiiksek Okulu 119 4,21+1,82

DSZEKM=Djjital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglari

Tablo 4.5’de katilimcilarin 6grenim gordiigii fakiilte degiskenine gore Dijital
Serbest Zaman Etkinliklerine Katillm  Amaglarmin  tiim alt  boyutlariyla
karsilagtirildiginda istatiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilememistir (p>0,05)
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Tablo 4.6. Gelir dagilimi degiskenine gore EKMO puanlarinin karsilastiriimasi

Alt Boyutlar Gelir N  Ort£SS F p

17.000TL ve alt1 391 2,61+1,01

Taksonomik Alan 17.001-20.000 TL aras1 32 2,78+1,17 0,805 0,448
20.001 TL ve iizeri 55 2,48+1,23
17.000TL ve altt 391 2,55+1,12

Yetkinlik 17.001-20.000 TL aras1 32 2,67+1,20 ,710 0,492
20.001 TL ve iizeri 55 2,38+1,24
17.000TL ve alt1 391 2.41+1,02

Iliskisel Benlik 17.001-20.000 TL aras1 32 2,30+1,00 2,332 0,098
20.001 TL ve iizeri 55 2,09+1,18
17.000TL ve alt1 391 2,78+1,08

Rekabet Basari 17.001-20.000 TL aras1 32 2,74+1,05 ,376 0,687
20.001 TL ve iizeri 55 2,64+1,27
17.000TL ve alt1 391 2,66+1,15

Bos Zaman 17.001-20.000 TL aras1 32 2,71+1,15 1,063 0,350
20.001 TL ve iizeri 55 2,42+1,25

EKM=E-Spor Katilim Motivasyonu

Tablo 4.6 de katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore E-Spor Katilim
Motivasyonun tiim alt boyutlariyla (Taksonomik Alan, Yetkinlik, Iliskisel Benlik,
Rekabet Basar1 ve Bos Zaman) analiz edildiginde, katilimcilarin gelir diizeylerine gore

anlamli bir farklilik tespit edilememistir (p>0,05).
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Tablo 4.7. Gelir dagilimi degiskenine gore DSZEKMO puanlarimin karsilastiriimasi

Alt Boyutlar Gelir N Ort+SS F p

17.000TL ve alt1 391 4,45+1,68

Oyun 17.001-20.000 TL aras1 32 442+1,84 0,547 0,579
20.001 TL ve iizeri 55  4,1942,17
17.000TL ve alt1 391 4,31+1,64

Eglence 17.001-20.000 TL aras1 32 4,14+1,80 2,124 0,121
20.001 TL ve iizeri 55  3,814+2,06
17.000TL ve alt1 391 3,96+1,78

Sosyallesme 17.001-20.000 TL aras1 32 3,70£1,87 2,198 0,112
20.001 TL ve iizeri 55  3,4342,08
17.000TL ve alt1 391 4,14+1,70

Tletisim 17.001-20.000 TL aras1 32 4,15+1,88 4,801 0,009
20.001 TL ve tizeri 55  3,38+2,11

DSZEKM-=Djijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amagclari

Tablo 4.7’ de katilimeilarin gelir dagilimlarina yonelik elde edilen veriler Dijital
Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglarinin tiim alt boyutlariyla birlikte analiz
edildiginde Oyun, Eglence ve Sosyallesme alt boyutlarinda anlamli bir fark tespit
edilememistir (p>0,05). Iletisim alt boyutunda ise 17.001-20.000 TL aras1 gelir elde
edenlerde istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigi tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.8 Katilimeilarin dijital oyun siiresinin EKMO puanlarinin karsilastiriimast

Alt Boyutlar Dijital Oyun Siiresi N  Ort+SS F p
1-3 saat arasi 334 2,57+1,00
4-7 saat arasi 52 2,59+1,10
Taksonomik Alan 0,232 0,874
8-11 saat arasi 44  2,39+1,07
11 saatten fazla 48 2,58+,936
1-3 saat arasi 334 2,45+1,07
o 4-7 saat aras1 52 2,59+1,03
Yetkinlik 0,413 0,744
8-11 saat arasi 44 2,27+1,20
11 saatten fazla 48 2,53+1,11
1-3 saat arasi 334 2,274,946
. 4-7 saat arasi 52 2,49+,902
Iliskisel Benlik 0,780 0,506
8-11 saat arasi 44 2,10+1,07
11 saatten fazla 48 2,30+,914
1-3 saat arasi1 334 2,61+,968
4-7 saat arasi 52 2,92+1,16
Rekabet Basar 1,036 0,377
8-11 saat arasi 44 2.49+1,04
11 saatten fazla 48 2,67+1,11
1-3 saat arasi 334 2,53+1,07
4-7 saat arasi 52 2,76+1,21
Bos Zaman 0,406 0,749
8-11 saat aras1 44 2.48+1,33
11 saatten fazla 48 2,55+1,08

EKM=E-Spor Katilim Motivasyonu

Tablo 4.8 da EKM tiim alt boyutlar1 ile katilimecilarin dijital oyun oynama

stireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark tespit edilememistir (p>0,05).
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Tablo 4.9. Katilimcilarin dijital oyun siirelerinin DSZEKMO puanlarimin dagilimi

Alt Boyutlar Dijital Oyun Siiresi N Ort£SS F p

1-3 saat arasi1 334 4,41+1,61
4-7 saat arasi 52 4,74+1,75

Oyun 0,610 0,609
8-11 saat arasi 44 4,22+1,63
11 saatten fazla 48 4,61£1,26
1-3 saat arasi 334 4,10+1,59
4-7 saat arasi 52 4,45+1,58

Eglence 0,406 0,749
8-11 saat arasi 44 4,15+1,93
11 saatten fazla 48 4,19+1,58
1-3 saat arasi 334 3,71+£1,69
4-7 saat arasi 52 4,06£1,75

Sosyallesme 0,496 0,685
8-11 saat arasi 44 3,83+2,06
11 saatten fazla 48 3,54+1,70
1-3 saat arasi1 334 3,98+1,65
. 4-7 saat arasi 52 4,31+1,79

Iletisim 0,797 0,497
8-11 saat arasi 44 4,11£1,66
11 saatten fazla 48 3,62+1,88

DSZEKM=Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglari
Tablo 4.9’ de dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaglar1 tiim alt

boyutlar1 ile katilimeilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir

fark tespit edilememistir (p>0,05).
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Tablo 4.10. Fiziksel aktiviteye katilan ve katilmayan bireylerin EKMO gore karsilastiriimasi

Alt Boyutlar Cinsiyet N Ort+SS t Sd p
Hayir 105 2,40+0,96

Taksonomik Alan -2,221 476 0,027
Evet 373 2,66+1,07
Hayir 105 2,37+1,06

Yetkinlik -1,659 476 0,098
Evet 373 2,58+1,15
. Hayir 105 2,17+0,91

Iliskisel Benlik -2,139 476 0,033
Evet 373 2,42+1,07
Hayir 105 2,75+1,04

Rekabet Basari -0,76 476 0,939
Evet 373 2,76+1,12
Hayir 105 2,44+1,09

Bos Zaman -1,959 476 0,051
Evet 373 2,69+1,17

EKM= E-Spor Katilim Motivasyonu

Tablo 4.10°de katilimcilarin EKM ortalama puanlarn incelendiginde fiziksel

aktiviteye katilimi olan bireylerin ortalama puanlarimin fiziksel aktiviteye katilimi

olmayan bireylerden tiim alt boyutlarda daha yiiksek oldugu ve EKM toplam puanlari

incelendiginde “Taksonomik Alan”, ve “Iligkisel Benlik”, alt boyutlarinda anlamli fark

goriliirken (p<0,05), “Yetkinlik”, “Rekabet Basar1” ve “Bos Zaman™ alt boyutlarinda

fiziksel aktivite katilim durumu degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

tespit edilememistir (p>0,05).
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Tablo 4.11. Fiziksel aktiviteye katilan ve katilmayan bireylerin DSZEKMO gore
karsilagtirilmasi

Alt Boyutlar Yamt N Ort+SS t Sd p
Hayir 105 4,44+1,60

Oyun 0,126 476 0,900
Evet 373  4,41+1,79
Hayir 105 4,13+1,58

Eglence -0,741 476 0,459
Evet 373 4,27+1,74
Hayir 105  3,99+1,72

Sosyallesme 0,650 476 0,516
Evet 373  3,85+1,86
. Hayir 105 4,03+1,69

Iletisim -0,278 476 0,781
Evet 373  4,09+1,80

DSZEKM=Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katilim Amaglari

Tablo 4.11°de dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaglarinin tiim alt

boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilememistir (p>0,05).

30



Tablo 4.12. DSZEKMO “Oyun” alt boyutunun EKM alt boyutlariyla korelasyon analizi sonuglari

Oyun r 1
p
Taksonomik Alan r 0,533™
p 0,000
Yetkinlik r 0,489™
p 0,000
Tliskisel Benlik r 0,438™
p 0,000
Rekabet Basar1 r 0,587
p 0,000
Bos Zaman r 0,535™
p 0,000

*p<0,05, **p<0,01, ***p<0,001

Tablo 4.12° de dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaglarindan “Oyun’
alt boyutunun E-spor Katilim Motivasyonun alt boyutlari arasindaki korelasyon durumu
incelendiginde, “Oyun” alt boyutu ortalama puanlari ile “Taksonomik Alan (r: ,533)”,
“Yetkinlik (r: ,489)”, “iliskisel Benlik (r: ,438)”, “Rekabet Basar1 (r: ,587)”, “Bos

Zaman (r: ,535)” alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ¢ok anlamli bir korelasyonun

oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.13. DSZEKMO “Eglence” alt boyutunun EKM alt boyutlariyla korelasyon analizi sonuglart

r 1
Eglence
p
r 0,542™
Taksonomik Alan
p 0,000
r 0,555™
Yetkinlik

p 0,000
. r 0,490™
Iliskisel Benlik

p 0,000

r 0,536™
Rekabet Basan

p 0,000

r 0,564™

Bos Zaman
p 0,000

*p<0,05, **p<0,01, ***p<0,001

Tablo 4.13° de dijital serbest zaman etkinliklerine katilim amaglarindan
“Eglence” alt boyutunun E-spor Katilim Motivasyonun alt boyutlar1 arasindaki
korelasyon durumu incelendiginde, “Oyun” alt boyutu ortalama puanlar ile
“Taksonomik Alan (r: ,542)”, “Yetkinlik (r: ,555)”, “Iliskisel Benlik (r: ,490)”,
“Rekabet Basar1 (r: ,536)”, “Bos Zaman” (r: ,564)” alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde
¢ok anlamli bir korelasyonun oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.14. DSZEKMO “Sosyallesme” alt boyutunun EKM alt boyutlariyla korelasyon analizi

sonuglari
r 1
Sosyallesme
p
r 0,398™
Taksonomik Alan
p 0,000
r 0,437™
Yetkinlik
p 0,000
. r 0,508™
Hliskisel Benlik
p 0,000
r 0,471™
Rekabet Basari
p 0,000
r 0,431™
Bos Zaman
p 0,000

*p<0,05, **p<0,01, ***p<0,001

Tablo 4.14> de DSZEKMO’ nin “Sosyallesme” alt boyutunun E-spor Katilim
Motivasyonun alt boyutlar1 arasindaki korelasyon durumu incelendiginde, “Oyun” alt
boyutu ortalama puanlar1 ile “Taksonomik Alan (r: ,398)”, “Yetkinlik (r: ,437)”,
“Iliskisel Benlik (r:508)”, “Rekabet Basari (r:471)”, “Bos Zaman” (r:431)” alt boyutlar

arasinda pozitif yonde ¢ok anlamli bir korelasyonun oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.15 DSZEKMO “iletisim” alt boyutunun EKM alt boyutlariyla korelasyon analizi sonuglart

. r 1
Iletisim
p
r 0,436™
Taksonomik Alan
p 0,000
r 0,461™
Yetkinlik
p 0,000
] r 0,507
Hliskisel Benlik
p 0,000
r 0,480™
Rekabet Basari
p 0,000
F 0,461™
Bos Zaman
p 0,000

*p<0,05, **p<0,01, ***p<0,001

Tablo 4.15° de DSZEKM’ nin “Iletisim” alt boyutunun E-spor Katilim
Motivasyonun alt boyutlar1 arasindaki korelasyon durumu incelendiginde, “Oyun” alt
boyutu ortalama puanlar1 ile “Taksonomik Alan”, Yetkinlik”, “Iliskisel Benlik”,
“Rekabet Bagar1”, “Bos Zaman” alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde ¢ok anlamli bir

korelasyonun oldugu tespit edilmistir (p<0,05).
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Tablo 4.16. Hipotezlerin kabul ve ret durumu Kabul Ret

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim motivasyonlari

H1 arasinda anlamli farklilik vardir.

X

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim
H1A motivasyonunun taksonomik alan alt boyutunda anlamli farklilik X
vardir.

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor Katilim

H1B motivasyonunun yetkinlik alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor katilim

H1C motivasyonunun iliskisel benlik alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Cinsiyet degiskenine gore katilimeilarin e-Spor motivasyonunun

H1D rekabet basari1 alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin e-spor motivasyonunun bos

HI1E zaman alt boyutunda anlamli farklilik vardir.

Katilimcilarin e-spor katilim motivasyonu puanlari ve gelir

H2 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
H2A  motivasyonunun taksonomik alan alt boyutunda anlamli bir farklilik X
vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim

H2B motivasyonunun yetkinlik alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir

Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim
H2C  motivasyonunun iligkisel benlik alt boyutunda anlamli bir farklilik X
vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-Spor katilim
H2D  motivasyonunun rekabet basari alt boyutunda anlamli bir farklilik X
vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim

H2E motivasyonunun bos zaman alt boyutunda anlamli bir farklilik vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimlar ve dijital serbest zaman etkinliklerine

katilim amaglar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik vardir. X

H3

Katilimcilarin gelir dagilimlar ile dijital serbest zaman etkinliklerine
H3A katilim amaglarindan oyun alt boyutu arasinda anlaml farklilik X
vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimlari ile dijital serbest zaman etkinliklerine
H3B katilim amaglarindan eglence alt boyutu arasinda anlaml farklilik X
vardir.

Katilimcilarin gelir dagilimlari ile dijital serbest zaman etkinliklerine

H3C katilim amaglarindan sosyallesme alt boyutu arasinda anlaml X
farklilik vardir.

Katilimeilarin gelir dagilimlar ile dijital serbest zaman etkinliklerine
H3D  katilim amaglarindan iletigim alt boyutu arasinda anlamli farklilik X
vardir.
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H4

E-spor katilim motivasyonu puanlari ile katilimcilarin dijital
oyun oynama siireleri karsilastirildiginda anlamli bir fark
vardir.

H4A

E-spor katilim motivasyonu taksonomik alan alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilagtirildiginda
anlamli bir fark vardir.

H4B

E-spor katilim motivasyonu yetkinlik alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda
anlaml bir fark vardir.

H4C

E-spor katilim motivasyonu iligkisel benlik alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda
anlamli bir fark vardir.

H4D

E-spor katilim motivasyonu rekabet basari alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda
anlaml bir fark vardir.

H4E

E-spor katilim motivasyonu bos zaman alt boyutu ile
katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilastirildiginda
anlaml bir fark vardir.

HS

Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “oyun” alt
boyutunun E-spor Katilim Motivasyonu alt boyutlariyla
karsilastirildiginda pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.

H6

Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “eglence” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu 6lgegi alt boyutlariyla
karsilastirildiginda pozitif yonde anlamli bir iligki vardir.

H7

Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “sosyallesme” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu alt boyutlariyla
karsilastirildiginda pozitif yonde anlamli iliski vardir.

H8

Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “iletisim” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu alt boyutlariyla
karsilastirildiginda pozitif yonde anlamli iligki vardir.

H9

Katilimcilarin, e-spora katilim amaglarindan “bos zaman” alt
boyutunun e-spor katilim motivasyonu 6lgegi alt boyutlariyla
karsilastirildiginda pozitif yonde anlaml bir iligki vardir.

H10

Katilimcilarin fiziksel aktivite katilimlariyla e-spor katilim
motivasyonlar1 diizeyleri arasinda negatif yonde anlamli bir
iliski vardir.
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5. TARTISMA VE SONUC

Arastirmamizin bu boliimiinde {iniversite dgrencilerinin serbest zaman da e-
spora katilim amaglari ve motivasyonlarma yonelik toplanan verilerin bulgularina
tartismasina yer Vverilecektir.

Tablo 4.2’ de incelenebilecegi lizere Cinsiyet degiskenine gore e-spor katilim
motivasyonunun tiim alt boyutlarinda (Taksonomik Alan, Yetkinlik, iliskisel Benlik,
Rekabet Basar1 ve Bos Zaman) ve toplam puanlarda erkek 6grenciler lehine anlamh
derecede farklilik tespit edilmistir. (p<0,05). Calismamiz ile benzer sonuglarin tespit
edildigi arastirmalar literatiirde mevcuttur (Uzundz vd. 2023; Ustiin vd. 2022) Kabalay
tarafindan 2022 yilinda yapilan “E-Spor Katilim Motivasyonlari: Zula Ornegi” konulu
calismada cinsiyet degiskenindeki farkliligin kadinlar lehine oldugu tespit edilmistir.

Yildiz ve ark. tarafindan 2020 yilinda yapilan “Lisansli E-spor Katilimcilarin
Motivasyon Diizeylerinin Incelenmesi” konulu g¢alismada cinsiyet degiskenine gore
taksonomik alan ve rekabet basari alt boyutu puanlarinda erkeklerin daha yiiksek toplam
puanlara sahip olduklar1 ama yetkinlik, iligskisel benlik ve bos zaman alt boyutlarinin
toplam puanlarinda herhangi bir farkliligin olmadig: tespit edilmistir.

Tablo 4.3’ de incelenebilecegi lizere cinsiyet degiskenine gore dijital serbest
zaman etkinliklerine katilim amaglarmin dagilimi analiz edildiginde Oyun ve Eglence
alt boyutlarinin toplam puanlarinda erkek katilimcilar lehine anlamli derecede farklilik
tespit edilirken, Sosyallesme ve lletisim alt boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir (p>0,05). Er ve Cengiz tarafindan 2023 yilinda yapilan “Dijital Serbest
Zaman Etkinliklerine Katilimda Akis Deneyimi ve Serbest Zaman Doyumunun
Incelenmesi” konulu calismada cinsiyet degiskenine gére DSZEKM puanlari
incelendiginde tiim alt boyutlarda (Oyun, Eglence, Sosyallesme ve iletisim) anlamli bir
fark analiz edilmistir, katilim amaglar1 ag¢isindan bu farklihigin erkek katilimcilar lehine

oldugu tespit edilmistir.
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Griffiths ve Davies (2005) tarafindan yapilan ¢alismada dijital oyunlar1 erkek
bireyleri daha fazla motive ettigi, dijital oyunlarin kadin bireylerden ziyade erkek
bireyler tarafindan daha ¢ok tercih edildigi goriilmiistiir. Gentile (2009) tarafindan
yapilan bir arastirmada ise erkeklerin kadinlardan istatistiksel olarak daha fazla

bilgisayar oyunlar1 oynadigi1 goriilmiistiir.

Tablo 4.4> de gelir dagilimi degiskenine gore e-spor katilim motivasyonu
puanlari incelendiginde anlamli bir fark tespit edilememistir. Calismadaki gelir dagilimi
degiskenine yonelik elde edilen verilerin aksine Kabalay (2022) tarafindan yapilan “E-
Spor Katilim Motivasyonlari: Zula Ornegi” konulu ¢alismada gelir dagilimi degiskenine
gore yetkinlik, iligkisel benlik ve bos zaman alt boyutlarinda anlamli bir fark
goriilemezken, taksonomik alan alt boyutunda toplam puan ile aylik gelir diizeyi
arasinda anlamli derecede farklilik tespit edilmistir. Uzunoz ve ark. tarafindan (2023)
yapilan ¢alismada gelir diizeyi degiskenine gore E-spor Katilim Motivasyonu Olgeginin
tiim alt boyutlarinda (Taksonomik alan, Yetkinlik, iliskisel benlik, Rekabet basar1 ve
Bos Zaman) diisiik gelir diizeyine sahip bireylerin goreceli olarak diger katilimcilardan
daha yiiksek puanlara sahip olduklar1 ama istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin

olmadig tespit edilmistir.

Tablo 4.5 de gelir dagilim1 degiskenine gore dijital serbest zaman etkinliklerine
katilim amaclar1 puanlar1 incelendiginde oyun, eglence ve sosyallesme alt boyutlarinda
farklilik tespit edilemezken, iletisim alt boyutunda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
Iletisim alt boyutunda bu sekilde anlamli bir farklilifin olusmas: {iniversite
ogrencilerinin kiiresellesen diinyada dijital oyunlar1 ayn1 zamanda bir iletisim aract

olarak gordiigiliniin bir gostergesi olabilir.

Tablo 4.6’da dijital oyun siiresi degiskenine gore e-spor katilim motivasyonu
tiim alt boyutlar1 (Taksonomik alan, Yetkinlik, Iliskisel benlik, Rekabet basar1 ve Bos
Zaman) ile katilimcilarin dijital oyun oynama siireleri karsilagtirildiginda anlamli bir
fark tespit edilememistir (p>0,05). Ustiin ve ark. (2022) tarafindan yapilan ¢alismada
giinliik oyun oynama siireleri incelendiginde Yetkinlik, iliskisel benlik, Rekabet ve
Basar1 alt boyutlarinda istatistiksel bir anlamlilik tespit edilemezken, Taksonomik alan

ve bos zamani degerlendirme alt boyutlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir.
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Calismadaki dijital oyun oynama siiresi degiskeninden elde edilen verilerin
aksine Taksonomik Alan, Yetkinlik, Iliskisel benlik, Rekabet basar1 ve Bos Zaman alt
boyutlarinda anlamli diizeyde farkliligin tespit edildigi c¢alismalarda literatiirde
mevcuttur (Kabalay, 2022).

Arastirmada katilimcilarin  e-spor katilim motivasyonu ortalama puanlari
incelendiginde (bkz. Tablo 4.8) fiziksel aktiviteye katilimi olan bireylerin ortalama
puanlarmin fiziksel aktiviteye katilimi olmayan bireylerden tiim alt boyutlarda daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayn1 zamanda e-spor katilim motivasyonu toplam
puanlar1 incelendiginde “Taksonomik Alan”, ve “Iliskisel Benlik” alt boyutlarmda
anlamli fark goriiliirken (p<0,05), “Yetkinlik”, “Rekabet Basar1” ve “Bos Zaman” alt
boyutlarinda fiziksel aktivite katilm durumu degiskenine gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik tespit edilememistir (p>0,05).

Fiziksel aktivite yapan bireylerin goreceli olarak fiziksel aktivite yapmayan
bireylerden daha yiiksek puanlara sahip olusunun ve 6zellikle “Taksonomik alan” (bkz.
3.2.2.1 Taksonomik Alan), “iliskisel Benlik” (bkz. 3.2.2.3 iliskisel Benlik) alt
boyutlarinda anlamli diizeyde farklilik olugmasinin nedeni tiniversite 6grencilerinin
dijital oyunlar1 oynarken yani rekreatif etkinlik esnasinda duyussal ve biligsel
becerilerini gelistirmek, farkli bir ortamda sosyal bir ¢evre olusturmak ve takim halinde
hareket etmenin motivasyonunu yasamak olabilir.

Frostling ve Henningsson (2009) yaptiklari ¢alisma ile dijital oyunlarin farkli
kiltiirlerden insanlarla iletim ve sosyal bag kurmanin bir yolu oldugunu tespit
etmislerdir. Bununla birlikte literatiirde arastirma ile paralel sonuglarin elde edildigi
caligmalar mevcuttur (Jansz ve Tanis, 2007; Trepte vd. 2012)

Dijital oyunlar ve fiziksel aktivite alanindaki ¢alismalari inceledigimizde
literatiirde dijital oyunlarin fiziksel ve psikolojik anlamda negatif yonlerini gosteren
calismalar mevcuttur (Brian ve Wiemer, 2005; Graves vd. 2010; Mehroof ve Griffiths
2010; Mentzoni vd 2011; Torsheim vd. 2010)

Literatiirde bilgisayar oyunu oynamanin akademik basariyr ve obeziteyi
etkilemedigine hatta dijital oyun oynayan bireylerin psikolojik olarak pozitif yonde
etkilendigine ayn1 zamanda dijital oyunlarin yaslilarin biligsel becerilerine pozitif yonde
etkileri olabilecegine dair ¢aligmalar mevcuttur (Bleakley vd. 2015; Wack vd. 2009).
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Bir diger taraftan literatiirde “E-spor” kavramimi farkli anlamlarda inceleyen
calismalar mevcuttur. Bir taraf e-sporu olimpik spor branslariyla beraber
degerlendirirken diger taraf dijital oyunlar1 profesyonel olarak rekabetci diizeyde
oynayan bireylerin sporcu olarak adlandirilmasinin sporcu kelimesinin anlaminin

zayiflayacagi goriisiinde.

Parry (2019) yaptig1 ¢alismada sporu olimpizm ile agiklarken olimpik spor,
insanin fiziksel becerileriyle kurumsallasmis ve kiiresel anlamda sahip oldugu kurallarla
gecerliligi olan yarigmalar olarak tanimlamaktadir. E-sporun olimpizm kavramindan
uzak olusu nedeniyle geleneksel branslarla yan yana degerlendirilemeyecegini dile

getirmektedir.

Pezdek ve ark. (2023) “E-sporun ahlaki, egitimsel ve sosyal ikilemleri” konulu
calismalarinda e-spor ve olimpik sporun kavramsal olarak birbirinden farkli oldugunu,
dogru bir sekilde yiiriitiilen sportif bir egitimin bireye fiziksel, psikolojik ve sosyal
acidan katkilar1 olabilecegini ama bu durumun e-sporda eksik oldugunu, antrenorliik
boyutunda e-spor antrenérliigiiniin sadece oyun adina taktikler olusturmakla sinirl
oldugunu, bu nedenle e-sporun sportif ahlak 6grenimi konusunda da eksik oldugunu

tespit etmislerdir.

Aragtirmada veri toplama aract olarak kullanilan dijital serbest zaman
etkinliklerine katilim amaglarinin(DSZEKM) tiim alt boyutlar1 ile (Oyun, Eglence,
Sosyallesme, Iletisim) arastirmada bir diger veri toplama araci olarak kullanilan E-Spor
Katillm Motivasyonu(EKM) Olgeginin tiim alt boyutlarinin (Taksonomik Alan,
Yetkinlik, Iliskisel Benlik, Rekabet Basari, Bos Zaman) korelasyon analizi yapildiginda,
DSZEKM’nin tiim alt boyutlartyla EKM’nin tiim alt boyutlar1 arasinda pozitif yonde
cok anlaml1 bir korelasyonun oldugu tespit edilmistir (bkz. Tablo 4.10, 4.11, 4.12, 4.13).
Bu analiz neticesinde arastirmanin orneklem grubunu olusturan 478 iniversite
ogrencisinin dijital oyunlar1 rekreatif oyun, eglence, sosyallesme ve iletisim amaciyla

oynadiklarini séyleyebiliriz.
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Literatiirdeki  aragtirmalar1  inceledigimiz de Dbireyin e-spora yonelik
motivasyonunun ve katilim amacinin oyun tiiriine gore (FPS, MOBA gibi) ya da aile

yapisina gore degistigini gostermektedir (Choi vd. 2018; Ghuman ve Griffiths, 2012).

Sonug itibariyle, bu arastirma ile iilkemiz adina gelismekte olan bir kavram olan
e-spor kavramina bununla birlikte iiniversite dgrencilerinin serbest zaman da e-spor
katilim amagclar1 ve motivasyonlarina yonelik bazi analizler yapilmistir. Bu ¢alismadan
elde edilen veriler ve yapilan analizler ilerleyen siire¢ igerisinde yasanabilecek
teknolojik gelismelerden etkilenebilir bu nedenle giincel sartlari gbéz Oniinde

bulundurarak mevcut durum 6zetlenmeye ¢alisilmistir.
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6. ONERILER

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglara ve serbest zaman da e-spora bir

diger sdylem ile dijital oyunlara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

>

Calisma esnasinda e-spor kavramina yonelik arastirmalarin azhigr fark
edilmistir. E-spor ve rekreasyon ile alakali spesifik alanlarda yapilacak
calismalarin alana pozitif katkilar saglayacagi ongoriilmektedir.

Bilingli bir sekilde rekreasyonun yayginlasmasi adina rekreasyon bdliimii
mezunu bireylerin gerek kamu gerekse 6zel sektorde istihndam edilmesi hem
fiziksel hem psikolojik acidan daha saglikli bir toplum i¢in énemli oldugu
distiniilmektedir.

Fiziksel aktivite degiskenine gore ¢alismadan elde edilen bilgiler
dogrultusunda {iniversite Ogrencileri dijital oyunlar1 biligsel becerilerini
kesfetmek ve gelistirmek i¢in mi oynuyor? Sorusu ayr1 bir arastirma konusu
olarak onerilmektedir.

E-spor konusu ozellikle iilkemiz i¢in yeni bir alandir bu alanda ozellikle
tiniversite Ogrencilerinin kendilerini gelistirmelerine yonelik yapacaklari
calismalar 6grencilere farkli istihdam alanlar1 yaratabilir.

Literatiirde e-spor gibi kavramlarin spor olup olmadigi ayri bir tartisma
konusudur. Bu kavramin spor olup olmadigina yonelik arastirmalar spor
felsefesi ve spor sosyolojisi alanlarinda arastirilabilir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglara paralel olarak e-sporun duyussal ve
biligsel agidan faydalari ve dijital oyunlarin bireyler i¢in diger insanlarla
sosyal bir bag kurmak adina farkli bir yol olabilecegi gibi konular farkli bir

arastirma konusu olabilir.
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EK-3. Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katihm Amaclari Ol¢egi Kullanim izni
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E-spor Katim Motivasyonu Olcegi 1 2 3 4 5

1. Spor video oyunlart oynuyorum, c¢iinkii duygularmma | () [ () [ () [ () [ ()
uyariyorlar

2. Spor video oyunlari beni siirekli tetikte tutuyor ()Y 1C)Y 1Y 1) 1)

3. Spor video oyunlar1 oynamanin adrenalin dizeyimi | ( ) |[( ) | () | () | ()
yiikselttigini hissedebiliyorum.

4. Spor video oyunlar1 oynuyorum ¢linkii beni | ( ) | () [ () | () [ ()
heyecanlandirtyorlar

5. Gergekei grafikler nedeniyle dijital platformda spor | ( ) [ () | () | () | ()
video oyunlar1 oynuyorum

6. Canli grafiklerle E-spor aktivitelerinin  sanal | ( ) [ () | () |C) | ()
yonlerinden keyif aliyorum

7. E-spor aktivitelerine katildigimda spor bilgimi de | ( ) [ ( ) | () | () | ()
kullanabiliyorum.

8. Bilgimi kullanarak oyunculari ve takimlari segiyorum. | () [ () | () [ () [ ()

9. E-spor aktivitelerinin tasarimlari ilgimi ¢ekiyor. ()Y 1C)Y 1Y 1) 1()

10. E-spor’ da stratejilerimi simiile ederim ()Y 1C)Y 1) 1) ()

11. E-spor aktivitelerinde oynarken oyuncular ve takimlar | ( ) | () | () [ () | ()
hakkindaki bilgimi kullaniyorum

12. Bazt Spor Aktivitelerinden aldigim keyfi dijital | ( ) [( ) | () [ () | ()
platformdan da aldigim i¢in katilim sagliyorum

13. llgilendigim spor dali ile ilgili aktivite olmadiginda E- | ( ) [( ) | () [ () | ()
spor formatindaki icerige yoneliyorum

14. En sevdigim spor bir E-spor oyununa uyarlandi. ()Y 1C)Y 1Y 1) 1()

15. E-spor aktivitelerinde baska bir ben ortaya ¢ikiyor ve | () [ () | () [ () | ()
bambagka bir diinyay1 gormemi sagliyor.

16. E-spor ile diisiince becerilerim gelisiyor () 1) 1) 1a) 1)

17. E-spor ile yeni beceriler kazaniyorum () 1) 1) 1e) 1)

18. E-sporda  kendimi  gelistirecegime/yiikselecegime | ( ) [( ) | () [ () | ()
inantyorum

19. E-spor aktiviteleri 6zgiir hissettiriyor ()Y 1) 1Y [C)10)

20. E-spor aktiviteleri beni rahatlatiyor () 1) 1) 1e) 1)

21. E-spora katilim ile yasamum daha ilgi ¢ekici birhale | ( ) [ ( ) | () | () | ()
geldi

22. E-spor becerilerimi gelistiriyor ()Y 1) 1Y) 10)

23. E-spora yetenegim oldugu i¢in oynuyorum ()Y 1C)Y 1Y 1) 10)

24. E-Spor aktiviteleri beni tatmin ediyor ()Y 1Y 1Y 1) 1()

25. E-spordaki oyunlari oynamak, gercek oyunlar i¢in [ ( ) [ ( ) | () | () | ()
becerilerimi de 6grenmeme yardimci oluyor

26. E-spor ilgimi ¢ekiyor () 1) 1) 1e) 1)

27. Cevrem E-spor aktivitelerine katilmamu istedigi icin | ( ) [ ( ) | () | () [ ()
oynuyorum

28. Yeni insanlar ile tanigmak i¢in oynuyorum ()Y 1C) 1) 1) ()

29. Kendimi sanal ortamda daha iyi ifade edebiliyorum )Y 1C)Y 1Y 1) 1)

30. E-spor aktivitelerine katiltyorum ¢linkii baskalartyla | () [ () | () | () | ()
baglant1 kurma firsatlar sagliyor

31. Takim ¢aligmasini sevdigim i¢in oynuyorum () 1) 1O 1) 1)

32. E-spor aktiviteleri yeni bir sosyal ¢evre olusturmakicin | ( ) [ ( ) [( ) | () [ ()
bir iyi bir ortam yaratir

33. Arkadaslarim ile ortak oyun sirdirdigimiz i¢in | ( ) [ () () | C) [ ()

oynuyorum
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EK-4 E-Spor Katilim Motivasyonu Olcegi

1 2 3 |4 5
34. Rekabeti Seviyorum (D111
35. E-spordaki ddiilleri kazanmayi seviyorum ()1CH)Y1TC)YLC) ()
36. E-spor bana statii ve sayginlik kazandiriyor ()11 )T 0)
37. E-spor bana popiilerlik kazandiriyor (XL
38. Baskalarma da en iyi oldugumu kanitlamak igin oynamay1 | ( ) | ( ) [( ) [ ()| ()
seviyorum
39. Birine karg1 kaybettigimde, hemen onu yenmek igin tekrar | ( ) | ( ) [( ) [ ()| ()
oynamak istiyorum
40. E-spor ‘da en hizli ve en yetenekli kisi olmak benim i¢in | ( ) | ( ) [( ) [ ()| ()
onemli
41. E-spor ’da bagarili oldugum i¢in oynuyorum. ()11 YT 0)
42. E-spor, ciddi bos zaman aktivitesi olarak tempomun | ( )| ( ) [( )| ()| ()
degismesini sagliyor sagliyor
43. E-spor oyunlarina kolay ulasildigi i¢in tercih ediyorum (D111
44. E-spor normal rutinimden ¢ikip mola vermeme yardimeciolur. | () | () [ () [ () ()
45. E-spor diger bos zaman aktivitelerinden daha ¢ok beni oyalar/ | ( ) | ( ) [( ) [ ( )| ()
daha ¢ok dikkatimi dagitir.
46. E-spor gercek hayattaki problemlerden uzaklasmami saglar. (1)) 1O)
47. E-spor aktivitelerine miisait oldugumda ne zaman istersem | ( ) | ( ) [( ) [ ( )| ()

katilabiliyorum

EK-4 E-Spor Katim Motivasyonu Olgegi (Devam)
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EK-5. Dijital Serbest Zaman Etkinliklerine Katiim Amaclar1 Olgegi

Dijital serbest zaman...

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kismen Katilmiyorum

Kararsizim

Kismen katihyorum

Katiliyorum

Kesinlikle katillyorum

etkinliginde oyun igerisinde bagkalarina istiinlik kurmaktan

£ hoslanirim.

2 ... etkinliginde oyunun rekabet duygusu benim i¢in cezbedicidir.

3 .. etkinliginde oyunun 6diilleri benim igin cezbedicidir.

4 .. etkinligi olarak oyun olumlu deneyim saglar.

5 .. etkinliginde oyun oynamak gerceklikten uzaklasmam saglar.

6 .. etkinligine katilmaktan zevk alirim.

7 .. etkinliklerine katildigimda zamanin nasil gegtigini anlamam.

8 .. etkinliklerine diger etkinliklerden daha gekici oldugu i¢in katilirim.

9 .. etkinliklerine yeni deneyimler sundugu igin katilirnm.

10 etkinlikleri zihinsel olarak yenilenmeme yardimci oldugu igin
katilirim.

11 ... etkinliklerinin duygusal olarak tatmin edici oldugunu diisiinirim.

12 .. etkinligine katildigimda 6zgiir hissederim.

13 .. etkinliklerine kendimi iyi hissettigim i¢in katilirim.

14 .. etkinlikleri sosyallesme ihtiyacimi karsilar.

15 .. etkinlikleri sayesinde baska insanlarla etkilesime girerim.

16 ... etkinlikleri yoluyla ¢evremle (arkadas, aile vb.) daha kolay iletisime
gegerim.

17 . etkinliklerinin iletisim kanallariyla kendimi daha iyi ifade ettigimi
distintirim.

18 ... etkinlikleri diger bireylerle iliskilerimin kalitesini arttirir.

19 ... etkinliklerine katildigimda farkl bireylerle tanisma firsat1 bulurum.

20 ... etkinlikleri yoluyla daha fazla kisiyle iletisim kurarim.

21 . etkinlikleri yoluyla baska bireylerle iletisimde olmanin daha etkili
oldugunu diistiniirim.

22 ... etkinlikleri iletigimin hizina yetigebilmemin en iyi yoludur.

23 | ... etkinlikleri diinya giindemini takip etmeme yardimei olur.

24 ... etkinliklerinde igerik iireten kanallar1 takip etmekten keyif alirim.
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EK-6. Kisisel Bilgi Formu

Dogum Tarihi: .../ ........ A (GUn/Ay/Yil)
Cinsiyet: Erkek( ) Kadin( )
Aylk Geliriniz?

17.000 TLveyaalti( )  17.001-20.000 TL arasi( ) 21.001 TL ve Gzeri( )
Fakilte/BOIUM: et

Sinif: ..

Haftada kag saat serbest zamaniniz var?

1-3saatarasi( ) 4-7saatarasi( ) 8-11saatarasi( ) 11 saattenfazla( )
Haftada kag saat dijital oyun oynuyorsunuz?

1-3saatarasi( ) 4-7saatarasi( ) 8-11saatarasi( ) 11 saatten fazla( )

Serbest zamaninizi dijital ortamda degerlendirirken hangi cihaz/cihazlan tercih
ediyorsunuz (Birden fazla secenek isaretlenebilir)?

Telefon ( ) Tablet( ) Bilgisayar( ) Playstation, Xbox vs...( )
Sanal Gergeklik (VR vs...) () Diger: ..........

Fiziksel aktivite yapiyor musunuz?

Hayir ( )

Evet ( )

Cevabiniz evet ise haftada kag giin, kag saat ve ne tiir (kosu, ylriyis, ylizme,
bisiklet gibi) fiziksel aktivite yapiyorsunuz?

Gun: .......
Saat: ........

Brans:.......
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