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OZET

Bu arastirma, Bati Akdeniz Bolgesindeki Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Fakiiltesi
olan iiniversitelerin Spor Yéneticiligi béliimiinde Egitim ve dgrenim gdren Ogrencilerde E-
spor Katilimi, Dijital Oyun Bagimliligi, Akademik Basari, Problem Cozme Becerisi ve
Yasam Tatmininin incelenmesi amaciyla ele alinmustir.

Verileri toplamada 5 boélimden yararlanilarak anket formu olusturulmustur Veri
toplama araci olarak 5 boliimden olusan bir anket formu kullanilacaktir. Anket formunun
birinci boliimiinde demografik bulgulara iliskin sorular, ikinci boliimde ise e-spora yonelik
bakis agilarinin ve katilimlarinin incelendigi anket sorulari bulunmaktadir. Bu sorular literatiir
incelenerek ve e-sporla ilgilenen bireylerin deneyimleri 1s1ginda uzman goriisii alinarak
hazirlanacaktir. Ugiincii boliimde dijital oyun bagimhiligi 6lgegdi, yer almaktadir. Anket
formunun dordiincii boélimde problem ¢ozme envanteri yer alacaktir. Problem c¢dzme
envanteri 6gretmen adaylarinin problem ¢d6zme beceri algilarin1 6lgmek amaciyla Heppner ve
Petersen tarafindan 1982 yilinda gelistirilmig, Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan
Tiirk¢e’ye adapte edilmistir Anket formunun 5. Boliimiinde ise Diener vd (1985) tarafindan
gelistirilen “Yasam Tatmini Olgegi” kullamlmistir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi Koker
(1991) ve Yetim (1991) tarafindan yapilmistir.Yapilan arastirma sonucunda Spor Y dneticiligi
lisans Programimda G6grenim goren Ogrencilerin E- Spor ve digital oyunlarla akademik
basarilari, uygulama iceren alanlardaki 6grenmeleri Problemler karsisinda hizli ve dogru
refleks gostermeleri belirli diizeyde pozitif yonde artacaktir.

Anahtar Kelimeler: Spor yoneticiligi, E-spor Katilimi, Dijital Oyun, Bagimlilik, Akademik

Basari, Problem C6zme Becerisi ve Yasam Tatmini.
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SUMMARY
EXAMINING E-SPORTS PARTICIPATION, DIGITAL GAME ADDICTION,
ACADEMIC SUCCESS, PROBLEM SOLVING SKIiLL AND LiFE SATISFACTION
IN SPORTS MANAGEMENT STUDENTS (WESTERN MEDITERRANEAN
EXAMPLE)

This research has been studied to examine E-sports Participation, Digital Game
Addiction, Academic Achievement, Problem Solving Skills and Life Satisfaction in Students
who receive education and training in the Department of Physical Education and Sports
Sciences in the Western Mediterranean Region, in the Department of Sports Management of
universities.

A questionnaire form consisting of 5 sections will be used as a data collection tool. In
the first part of the questionnaire, there are questions related to demographic findings, and in
the second part, there are questionnaire questions in which the perspectives and participation
towards e-sport are examined. These questions will be prepared by examining the literature
and getting expert opinion in the light of the experiences of individuals interested in e-
sports.In the third part, the digital game addiction scale is included. In the fourth section of the
questionnaire, problem solving inventory will be included. The problem-solving inventory
was developed by Heppner and Petersen in 1982 to measure the problem-solving skills
perceptions of prospective teachers, and was adapted to Turkish by Sahin, Sahin and Heppner
(1993). In the 5th part of the questionnaire, the “Life Satisfaction Scale” developed by Diener
et al. (1985) " used. The scale was adapted to Turkish by Koker (1991) and Yetim (1991).At
the end of the study, E-sports Participation, Digital Game Addiction, Academic Achievement,
Problem Solving Skill and Life Satisfaction were found in accordance with the literature. In
line with these, the Self-Leadership Scale and the BEM Gender Role Inventory scale were
found to be more successful in motivating and directing themselves in the leadership behavior
skills of those who do feminine, masculine and impartial sports branches and those who do
feminine and neutral sports.

Keywords: Sports management E-sports Participation, Digital Game, Addiction, Academic

Success, Problem Solving Skill and Life Satisfaction.
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ONSOZ

Sporun insan hayatindaki rolii ve Onemi giliniimiizde biiylikk yer kaplamaktadir..
Toplumlarin var olusundan beri spor, fiziksel bir aktivite olarak degerlendirilmis ve oyun saglikli
yasam kaynagi, miisabaka, mesleki gereklilik gibi farkli igeriklerde uygulanarak toplum igerisinde
yerini almistir. insan yasami genel anlamda hareketsizlikten uzak olmasi, ister istemez her insani
sportif faaliyetlerin icra edildigi bir ortama dogru siiriikklemektedir. Spor glinlimiizde artik insan
hayatinin vazgecilmez etkinliklerinden biri haline gelmistir.

Bu arastirma, Bati Akdeniz Bolgesindeki Beden Egitimi Ve Spor Bilimleri Fakiiltesi
olan {iniversitelerin Spor Y®&neticiligi boliimiinde Egitim ve 6grenim goren Ogrencilerde E-
spor Katilimi, Dijital Oyun Bagimliligi, Akademik Basari, Problem (C6zme Becerisi ve
Yasam Tatmininin incelenmesi amaciyla ele alinmigtir.

Aragtirmada, c¢aligma evrenini Bati Akdeniz Bolgesinde yer alan ve spor yoneticiligi
boliimiinii biinyesinde bulunduran Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi ve Antalya
Akdeniz Universitesi Spor Yoneticiligi 6grencileri olusturmaktadir. Akdeniz iiniversitesi ve
M.Akif Ersoy Universitesi 2020-2021 Egitim- Ogretim yilinda Spor yéneticiligi lisans
boliimiinde kayitli 6grenci sayilar1 alinarak aragtirma evreninin genel kapsami ¢izilmistir.
Buna goére Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi“nde ,,300%, Antalya Akdeniz
Universitesi“nde ,,160* olmak iizere spor yoneticiligi boliimiinde okuyan toplam ,,460°
ogrenci tespit edilmistir. Calismanmn orneklemi ise Antalya Akdeniz Universitesi“nde
O0grenim goren spor yoneticiligi bolimiinii 6grencilerinden ,,160“ tane Ogrenim goren
ogrenciden ,,152° tanesi ve Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi“nde ,,300“tane 6grenim

goren Ogrenciden ,,175 tanesi 6rneklem olmustur.



BiRINCi BOLUM
YONETIM, YONETICI, SPOR YONETICILiGi, ELEKTRONIK SPOR (E-SPOR)
KAVRAMI TARIHCESI VE TURLERI

1.1.Yonetimin Tanim

Yénetim, Orgiitsel kaynagin etkili ve verimli bir sekilde planlamasinin yapilmast,
organize edilmesi, yoneltme, koordinasyon ve denetleme vasitasi ile kurumun amacina
ulagmasinin saglanmasi olarak tanimlanir. (Ozalp, vd, 2002)

Yukaridaki tanimlardan da anlasilacagi lizere yonetim hedeflerin segilmesiyle ve bu
hedeflere ulastiracak planlarin yapilmasiyla insan sermaye hammadde teknoloji bilgi ve diger
kaynaklarin verimli kullanilmasi, planlama yapilirken gorevlerin basarilmasi igin gerekli
sorumluluklarin belirlenmesi faaliyetlerin yiiriitiilmesi i¢in gerekli emir komuta zincirinin
olusturulmas1 faaliyetlerin planlara ve amaclara uygunlugunun izlenmesi ve gerekli
diizeltmelerin aninda yapilmasi ile sonugta basari etkinlik verimlilik ve istenen hedefe
ulagsmanin saglanmasi gibi bir¢ok faktoriin igin igine girdigi bir siire¢ olarak karsimiza
¢cikmaktadir.

Yonetim, kaynaklar, planlama, orgiitleme, koordinasyon, yiiriitme, kontrol gibi ana
fonksiyonlarin bir mekanizma halinde birbiriyle esglidiimlii caligsmasi halinde basarilt

olabilmektedir.

1.2Yonetici ve Spor Yonetimi Kavramm

Yonetici, kaynaklari etkili ve verimli bicimde planlanma, organize etme, yoneltme ve
denetleme vasitasiyla orgiitiin hedeflerine varmasina onderlik eden kisi olarak ifade edilir.
(Ozalp, vd, 1996)

Yonetici i¢inde bulundugu orgiitiin kaynak, planlama, orgiitleme, koordinasyon,
yiriitme ve kontroliinde, birinci derecede sorumluluk sahibi olan, orgiitin amag¢ ve
hedeflerine ulasabilmek maksadiyla i¢inde bulunulan durumun muhakeme edilmesi ve
zamanin planlanmasi ile orgiit icerisinde saglikli emir komuta zinciriyle sevk ve idarenin
aksamayacak sekilde kurulmasi ve islemesi ile birimler arasi esgiidiim ve uyumlu hareketin
saglanarak gerekli faaliyetlerin baslatilmas1 ve amagclarin gerceklesmesine yonelik
yiiriitiilmesinden sorumlu olan kisidir.

Yoneticiler i¢in kurumun bagarilt olmasini saglama 6nemli bir gérev olarak goriiliir.

Ornegin herhangi bir spor kuliibiiniin yoneticisi, takiminin bagar1 saglamasini, puanlamada {ist



siralarda yer almasini ister ya da takimin bulundugu seviyeden daha asagida performans
sergilemesinden dolay1 kendisinin sorumluklart oldugunu bilmektedir. (szalp, 2012)

Spor yonetiminin kendine has 6zellikleri olmasinin yaninda en ¢ok benimsenen yaygin
gorlise gore; spor yonetimi; genel yonetim kavraminin igerisinde yer alan bilesenlerin spor

alaninda da uygulanmasi olarak ifade edilmektedir. (imamoglu, 1992)

1.3.Spor Yoneticisinde Olmasi Gereken Ozellikler.

Kendisini takip eden Insanlarda giiven yaratma, s6z davranis ve eylemleriyle, yonettigi
ve etkiledigi kitlelerin, yoneticilik yaptigi spor kurulusunda goérev yapan her kademedeki
personelin  ve bulundugu iilke ile yoneticinin diizeyine bagl olarak global spor camiasinin
giivenini kazanmalidir.

Onceden belirlenmis hedef ve amaglara ulasmak maksadiyla secaat ve sebat ile gayret
gostererek kazanma ve kaybetme durumlarinda ve olaylar karsisinda sogukkanliligini
koruyarak basariya gotiirecek yolda ne oldu nasil oldu nasil olmaliydi durum muhakemesi ve
faaliyet sonu incelemesini yerine getirerek istikrarli bir ¢izgi takip edebilme spor
yOneticilerinin tasimasi gereken beklide en 6nemli 6zelliktir. (Lumpkin, 1990).

Yonetici, hedeflenen amaglar1 maiyetine ve tabanina anlatabilmeli kendi doktrinini
benimsetebilme yetenegine sahip olmalidir.

Spor yonetiminde demokratik davraniglar ve farkli fikirlere sans verme yoneticilerin
amagclara ulagsmadaki basar1 sansin1 her zaman yiikseltir ve riski azaltir. Amag ve hedeflere
ulagsmak maksath farkl fikirlere 6nem vermeli bir fikir {izerinde nihai karar kilindiktan sonra
fikir ayriliklariyla miicadele edebilmeli alinan karar1 uygulayabilmelidir.(Lumpkin, 1990)

Insanlara ve personeline deger vermek onlar1 énemsemek ve onlarla ilgilenmek;
organizasyonda basarimiz direkt olarak insani iliskilerle baglantilidir. insanlar kendilerini
degerli hissediyorlarsa sevkle hareket edeceklerdir. Onlarin istekli bir sekilde gorevlerini
yerine getirmeleri ve motive olmalar1 hedeflenen 6rgiit amaglarina ulasmada esas mihenk
noktasidir.

Empati yapabilmek duygusal zeka ve yonettiginiz insanlarin olumlu ve olumsuz
tepkilerini ve bu tepkilerin kaynagin1 anlayarak yoniiniiziin amaglara dogru olup olmadigini

anlayabilirsiniz. (Giindogdu ve Sunay, 2006)



1.4. Elektronik Spora Genel Bakis

Bu baglik altinda e-Sporun tanimlar1 verilmis ve e-Sporun kisa tarihsel gelisimi ile
oyun cesitleri ve oyunlarin Kkitleleri etkilemedeki bilesenlerine deginilmistir. Genis ve
kapsamli bir tanimlama ile tanimlandiginda e-sporu, bilgisayar, oyun konsollar1 ve mobil
cihazlar ile amator ve profesyonelce oynanabilen spor dali olarak ifade etmek miimkiindiir.

Bilgisayarlar ve mobil cihazlarda kullanilan ileri teknoloji {irinii oyun yazilimlariyla
olusturulan bu spor dalinda, spor sahalari siber alem, oyuncular ise bilgisayar basindaki sanal
alemde kendini farkli sekillerde ifade eden farkli diinyalar kuran aktorler ve aktristlerdir.

E-spor, insanlar1 hem bedensel hem de bilissel olarak gelistiren ve spor egitimlerini
iceren spor dali seklinde tanimlanir. (Tiedemann, 2004)

E-spor bir baska tanimlamaya gore ise; diinyanin farkli yerlerinden Farkli sporcularin
bulundugu biiyiik 6lcekli bir organizasyonda bu sporcularin bulusmasi, farkli oyunlar
oynamasi ve bu oyunlarin ve spor branglarinin gerektirdigi zihinsel, fiziksel ve ruhsal
becerilerin hepsini gosterebilecekleri bir spor dali olarak biitiinlestirmeleri olarak tanimlanir.
(Argan,vd, 2006)

E-spor, Cok yonlii beceri ve diisiinsel gereksinimler barindirmasi nedeniyle satrang
oyunuyla karsilastirildiginda, zihinsel beceri, genis bir perspektif ve potansiyeli yiikseltilmis
bir sekilde oyunu ve oyun igerisindeki siirecleri yonetebilen bir kisiligi basari i¢cin mecbur
kilmaktadir. E-spor egitiminde ana vektorel kuvvetleri tanimlarsak, ekip ruhu, dogru
zamanlama ile hareket, stratejik yer zaman koordinesinde manevralar, problem ¢dzme

becerileri, birey ve grup olarak biitiinsel hareket tarzi ile ilgili nitelikler ihtiyag dahilindedir.
(Hutchins, 2006)
Miicadeleye dayanan oyunlarla iltisakli ¢aligmalarda E-Spor konulari mevzu bahis

oldugunda genel ve ortak bir tanimlamaya gereksinim duyulmaktadir. Ancak heniiz bilimsel
anlamda biitlinliik saglayacak ortak bir tanim bulunmamaktadir. Genel olarak profesyonel
olarak oynanan oyunun karsilig1 olarak, standart ve kabul edilmis kurallar1 olan miicadeleye
dayanan bilgisayar oyunlarinin online olarak bireysel veya takim oyunu seklinde oynanmasi
seklinde ifade edilmistir

E-Sporun, miicadele strateji ve planlamaya dayali internet erisimiyle ve bilgisayar,
telefon gibi teknolojik cihazlarla, oyunlarinda yiiksek kaliteli grafikler ve teknolojinin
kullanildigi, ekip seklinde veya bireysel sekilde oynanabilen etkinlik icerisinde
acemi/uzmanlagmis diizeyde bireysel veya takim olarak oynanan, oyunun kendi igerisine 6zgii
kurallarmin ve yapilmasi gerekenlerin ve bu sekilde seviye gegislerinin oldugu, oyun
yazilimcilart arastirma ve gelistirme birimlerinin oyun Kkalitesini st seviyeye ¢ikarma

cabalarinda bulundugu, bireysel olarak veya takimlar halinde miicadele edilen, oyun firmalari,



sponsorlar, seyirciler gibi unsurlarin yer aldigi 6rgiitlenmis ve miicadeleye dayali bir spor dali
oldugu sdylenebilir.

E-spor medya, is diinyasi, spor ve dijital oyunlar arasinda ortaya c¢ikan bir tiir
birlesmeyi temsil etmektedir. (Marton¢ik, 2015)

Dijital oyunlarin, spor diinyasindan temel aldigi; sporcu, takim, kuliip, kogclar,
analistler, turnuvalar, ligler, yorumcular vb. parcalar bu spor tiiriiniin yapisal gelisimine
onciiliik etmistir. Is diinyasiin maddi destegi, 6zellikle sponsorlar araciligiyla, daha biiyiik

kuliiplerin kurulmasina onciiliikk etmektedir.

Elektronik sporlarin bazi 6zellikleri

1. Internette veya bilgisayarlarda gerceklestirilir bir spor dalidir. Internet ve
online ortamlar olmaksizin gerceklestirilemez.

2. Kapsamli ve kendine has ekipmanlar oyun konsollar1 klavyeler islemci ve
anakartlar ve sanal alanlar gerektirir.

3. Spor dallaria kiyasla ¢ok pahalibir spor dalidir. Bu teknolojik faaliyet diger
spor dallariyla karsilastirildiginda bir¢cok spor dalindan maliyetli bir spor olarak karsimiza
cikmaktadir.

4, Online oyunlar ve internet araciligiyla oynanan oyunlar agisindan

incelendiginde Cografya, kalite, uyruk gibi kriterlerle sinirlt olmayan bir spor dalidir.

5. Fiziksel ve zihinsel ¢abalar ve benlik i¢in essiz donanima sahip bir spor dalidir.

6. Elektronik spor yapmanin itici faktorii video oyunlardan hoslanmak ve vakit
gecirmektir

7. Zeka, gorme, hizli ve stratejik diinme becerisinin hizida etkilidir.. (Molina, 2018)

1.5.E-Sporun Tarihsel Gelisimi
1.5.1.Erken yillar1 (1972-1989)

E-sporun ortaya ¢ikisini, sanayi toplumundan bilgi ve iletisim toplumuna gegisin bir
trliniidiir. Bu bakimdan, medya, isdiinyasi, spor ve elektronik oyunlar arasindaki
kaynagsmanin bilgi ve iletisim toplumuna gecisin bir iiriinii oldugu ifade edilebilir. Bilgi ve
iletisim toplumuna gegisin sonucu olarak oyunun ve sporun yerleri de degismistir. Eskiden
sokakta gerceklesen oyunlar ve sporlar, digitallesen toplumun sonucu olarak sanal ortama

kaymuistir.(Wagner, 2006)



Digital oyunlarin baglangici1 1980 li yillarda ilk olarak atariyle beraber baslamistir.
1990’1 yillarda Atari salonlar1 ve Kkollu makinelerle oynanan oyunlar ile e spora dogru
evrilmeye baglanilmistir.

Oyun endiistrisinin, pazarlama ¢abalar1 6zellikle 1980/81'de daha fazla ve daha iyi
arcade oyunlar1 tasarlamak oldu. Kirkayak, Pac-Man, Donkey Kong, Frogger ve Galaga
bunlardan biriydi.(DeMaria ve Wilson, 2003) .

1.5.2.Cevrimigi Video Oyunlari (1990-1999)

Cok oyunculu Rekabete dayali arcade oyunu ve konsollarin piyasaya ¢ikisi espor
tarihinde onemli bir yere sahip olsa da, e-spor bugiinkii yaygin duruma gelmesini online
baglantili oyunlarin (network gaming) yiikselisiyle bulmustur. (Taylor, 2015)

Street Fighter oyunundaki kavramlar, arcade canlandirilmasi, konsol satislarinda bir
patlamaya neden oldu, Japon kiiltiirii ve anime Biiyiikelgisi olarak gorev yapti, kadinlarin
katilimina yol agti. Lara Croft gibi kahramanlar ve Doom gibi rekabet¢i oyunlar ve ilham
verici triinler tiim eglence bigimlerini etkiledi,1990'larin basinda, Avustralya ve Kanada'da
her ikisi de video oyunlar1 igin tasarlanmis ve One ¢ikan rekabet¢i TV sovlar1 yayinladi.
Avustralya'dan yedi ag ‘a * mazing’ (1993-1998), genellikle diizenli olarak yaymlanan ilk e-

sports program olarak atfedilmistir.(Jin, 2010).

1.5.3.Kiiresel turnuvalar (2000-Giiniimiiz)

Genis bantli Yerel Alan Aglar1 (LAN) ve internetin hizlanmasi yayginlagmasi,
insanlarin  birbirleriyle  bilgisayar {izerinden online olarak bilgisayar oyunlarini
oynayabilmelerine olanak saglamistir. Yerel alan aglarindaki teknolojik gelismeler ,elektronik
spor miicadelesinde makineye karsi oynamaktan insana karsi oynamaya evrilmistir . (Griffiths
ve Chappell, 2004)

Kore 6rneginde, 1997'de Kore'de sadece yaklasik 100 PC kafe varken Mayis 2002'ye
kadar, bu say1 25,000. Olmustur. 2008de ise, sadece Seul'de 20.000 PC kafe vardir. (Hjorth &
Chan, 2009).

Asya Pasifik ve Asya'daki kafeler bir zamanlarin oyun salonlarinin yerini almustir.

http://www.esports.or.kr/board.php?b_no=9& module=kespa& _page=view&b no=9&b pid=9999989400 &ckat
tempt=1, (erisim tarihi:01.06.2021)
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League Of Legends (LoL) diinyanin en ¢ok oynanan e-spor oyunu olarak
degerlendiriliyor. 2016 ve 2017 yillarinda da en ¢ok oynanan oyun olan LoL’un devasa bir
izleyici kitlesi var. Oyunun diinya finallerimi toplam 106 milyon kisi izledi. Ustelik bu
izlenmenin 104 milyonu sirf Cin’dendi.http://www.yeniisfikirleri.net/dunyanin-en-buyuk-5-e-spor-
turnuvasi/(erigim tarihi:01.06.2021).

2019 en yiiksek 6diil havuzuna sahip oyun Dota 2 oldu. Gegen y1l oldugu gibi The
International 2019 isimli turnuvay1 kazanan yine OG Esports olmustu. Sanghay'da diizenlenen

Dota 2 turnuvasinin 6diil havuzu tami tamina 34.308.060 milyon dolar.

https://www.ekonomist.com.tr/kapak-konusu/e-spor-firsatlari.html, (erisim tarihi:01.06.2021)

1.5.4.Spor Olarak Taninma Tartismalari

" Elektronik spor gercekten bir spor mu? Yoksa sadece bir video Oyunu mu?"Gibi
sorular en ¢ok elektronik Spor alaninda ¢alisan ve e spor literatiiriinii arastiran arastirmacilarin
ilgisini ¢ekti.(Wagner, 2006).

Jonasson ve Thiborg, Espor Yarismalarinin spor gibi spor benzeri formlarda elektronik
sporun adi1 olarak anlagilabilecegini, ¢linkii bu spor sdyleminin bilgisayar oyunlarina yiiklenen
olumsuz anlamlardan kaynaklanabilecegini de s6zlerine ekledi.(Jonasson ve Thiborg, 2010)

Elektronik sporlar, Oyunlar ve yarigmalar kurallara goére diizenlenir, yetenekli
oyuncularin genis bir takipg¢i kitlesi vardir. Esporun'un eksik oldugu nokta fiziksel uygunluk

ve Kurumsallagsmadir.(Jenny,vd, 2017)



1.6.E-Spor Tiirleri
En basit tanimiyla rekabete dayali oyunlar olan elektronik spor, biinyesinde bircok

farkli tiirde oyun barindirmaktadir. (Stréh, 2017)

1.6.1.MOBA Oyunlari1 Cok Oyunculu savas arenasi oyunlarina verilen genel addir.
Genel olarak oyuncular tigerli iki takima ayrilip birer kahraman secerek ortak hareket

ediyorlar. Amag ise diisman iissiindeki ¢ekirdegi yok etmek, veya oyuncularin beser kisilik iKi

takima ayrilarak rakip takimin tssiinde yer alan "Ancient" adli yapiy1 yok etmeye calismalari

seklindedir.Ornek olarak Battlerite Dota 2 Leauge of Legends verilebilir.

1.6.2. FPS (First Person Shooter) Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlari

Genel olarak oyun diizenindeki kurguyla uyumlu silahlar alarak karsimizdakileri yok
etme esasina dayali bir oyun tiiriidiir. Ornegin half-life en eski tiirlerindendir. Doom oyunu ise
bizlere oyun tiiriiniin kurgusu ve alt yapis1 hakkinda bilgi vermektedir. Ingiliz bilim kurgu
yazart Graham Joyce , oyunun hikayesini yazmasi igin askere alindi; Joyce 2014'te 6ldiikten
sonra, yerine Adam Gascoine getirildi. Ses tasarimcisi Chad Mossholder, ¢izgiroman yazdigi
ogrenildikten sonra metni yazmak tlizere ise alindi, ekip, en biiyiik zorlugun Call of
Duty ve Battlefield gibi  diger birinci sahis nisancilarla rekabet etmek oldugunu
hissetti , ¢iinkii gen¢ oyuncular eski Doom serisine daha az asinaydi.

Kafataslar1 cehennemde ikonik unsurlar olarak kullanildi ve Titan'in Bolgesi oOliiler ve
kadim devasa iblislerden insa edildi. https://tr.wikipedia.org/wiki/Doom_(2016_video_oyunu,
(erisim tarihi:01.06.2021)

1.6.3. RTS (Real Time Strategy) Ger¢ek Zamanh Strateji

Gergek zamanh strateji (RTS) oyunlar1 genellikle 1’e karst 1 olarak oynanir. Kus
bakisi bir goriintii vardir. Bir iilke veya bir irk yonetilir. Genellikle kaynaklar aktif bir sekilde
yonetilerek, rakipten daha giiclii olmaya ¢alisir. Binalar insa edilir,silahlar gelistirilir, askerler
tiretilir. Kargidaki kiginin yaptigi hamlelere gore hamleler gelistirmek onemlidir. Stratejik

unsular barindirmasi agisindan satranca benzetilir, fakat daha gelismis oldugu sdylenebilir.
https://www.wikiwand.com/tr/Ger%C3%AT7ek_zamanl%C4%B1_strateji_oyunu,(erisim tarihi:01.06.2021)
RTS Oyunlarina Ornek Olarak;Empire Earth, Company Of Heroes, Age of Empires,

Starcraft 6rnek verilebilir



1.6.4. Kart Koleksiyonu Oyunlari

Cevrimig¢i oyunlarin bagladigi andan itibaren, koleksiyon kart oyunlarinin online
oyunlara dontismeleri seklinde ortaya ¢ikan oyun tiiriidiir, akilli telefonlarin ortaya ¢ikisi, bu
oyun tliriiniin daha da yayginlasmasina neden olmustur. Kart koleksiyonu oyunlarina 6rnek
olarak; Hex oyunu Teknik olarak iicretsiz oynanabilen kart oyunudur ve, oyuncularin oyun
mekanigi konusunda rahat olmalarina ve degerli ddiiller kazanmalarina izin verirken diinyanin
hikayesini anlatan tek oyunculu moda sahiptir.Bununla birlikte, ger¢ek parasal degeri olan
kartlar nedeniyle, paket satin almak oyunun iicretsiz para birimi ile yapilamaz ve bunun
yerine gercek paraya mal olma egilimindedir. https://www.thegamer.com/collectible-card-

games-best-online/,(erisim tarihi:01.06.2021)

1.6.5. Doviiscii Oyunlar: (Fighter)

Yiiksek rekabet sartlar1 gerektiren bir oyundur. Anlik rekabet doviisiirken diistinerek
bir darbeyi savusturmayi veya rakibe dogru hamleyi yapmak igin iist diizeyde el goz
koordinesini gerektirir. Anime estetiginden 06zel giris ve bitis sahnelerine kadar. Basit,
evrensel kombinasyonlar: ile kadrodaki her karaktere etkili temel saldirilar yapmasina izin
verir Giiglii teknik oyunu etkileyici kombinasyonlar1 ve taktik savaslariyla, yiiksek drama
gorsellerinin ve derin, karmasik mekaniklerin kombinasyonlarini barindiran doéviis oyunlari
Ogrenmesi zor oldugu bilinen bir tiirdiir, anime doviisciileri en zor Ogrenilen tiirler
arasindadir, ancak Guilty Gear, acemi ile uzman arasindaki boslugu etkileyici bir sekilde
kapatir. Kapsami En biiyiik doviis oyunudur. Street Fighter kadrosunun Mortal Kombat'l ele
gecirmesini gorebilme imkanini oyun miimkiin kiliyor. Dahasida var Homer Simpson ile
birlikte tarihteki en karanlik doviis oyunlarindan olusan bir kadro olusturmak ister misiniz?
Son yirmi yilda gelistirilen Mugen, teknik olarak bir oyun bile olmayan iicretsiz bir doviis
motorudur. izleyicilerin sonuglara dijital para ile bahis oynadiklari doviis eslestirmelerinin

7/24 akist olan Salty Bet'in temelini olusturuyor. https://www.pcgamesn.com/best-fighting-games-pc,
(erisim tarihi:01.06.2021)
Doviis¢li Oyunlarina drnek olarak;Mortal Kombat: Dragon Ball, Tekken, Guilty Gear,Mugen:



1.6.6. Spor Oyunlar1 (Sports Games)

Spor oyunlari, geleneksel spor dallarinin video oyunu olarak iiretilmesiyle olusur.
Rekabetci oyunlar neredeyse insanlik tarihinin basindan beri insanlikla birlikteydi ,hayatta
kalmak,eglence, giinliik ihtiya¢ duyulan stress atma ve sosyallesme gibi sporsal faaliyetler
teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun alanlarindan ve stadyumlardan televizyon ve video
oyunlaria dogru genisledi.

https://www.wikiwand.com/tr/Spor_oyunu, (erisim tarihi:01.06.2021)
Spor Oyunlarina Ornek Olarak; Nba NBA oyunlarinin kurallarina ve hedeflerine

uyar. Birkag oyun modu mevcuttur, ve bir¢ok ayar Ozellestirilebilir. Oyuncu esas olarak
gercek hayattaki veya ozellestirilmis oyuncular ve takimlarla NBA oyunlar1 oynar. Ozellikle
cevrimici oynanabilir. Oyunlar, 36 takimli lig olasiligr ile alt1 adede kadar genisleme takimi
olusturulabilir ve kullanilabilir ve herhangi bir takim yeniden konumlandirilarak yeniden

markalastirilabilir. https://en.wikipedia.org/wiki/NBA_2K20, (erisim tarihi:01.06.2021)
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IKINCI BOLUM
E-SPORUN TEMEL BILESENLERI, OLUMLU, OLUMSUZ YONLERI VE DiGIiTAL
BAGIMLILIK

2.1.E-Spor Oyunculari

lyi bir e-spor oyuncusu olmak basit bir basar1 degildir. Siralamalarda yiikselmek igin
oyuncular belirli bir oyunda uzmanlasir ve kapsamli, rekabet¢i oyun yoluyla becerilerini
gelistirir . Hatta bazilar1 hizli refleksleri ve ¢oklu gorev yeteneklerini gelistirmek icin
giinde 14 saate kadar egitim aliyor . Yetenekli oyuncular, espor kariyerlerine devam etmek
icin Oncelikle iki se¢enege sahiptir.

Akis: Video oyunlart oynarken kendilerini canli yaym yapan oyunculara "yayimcilar"
denir. Bu, en basarili olanlar igin etkileyici gelir akiglar1 yaratabilir. Ornegin, diinyadaki en
popliler YouTube kanali, "PewDiePie" adiyla anilan bir video oyunu yayincisina aittir. 57

milyona yakin YouTube abonesinin 2015 yilinda 7,4 milyon dolar kazandig: bildirildi .

https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2015/07/08/youtubes-pewdiepie-made-7-4m-Ilast-year-raised-1m-for-
charity/#40133157e8fh, (erisim tarihi:01.06.2021)

Profesyonel Oynama: Profesyonel seviyeye yiikselen ¢ok az kisi diinyanin dort bir
yanindaki turnuvalarda en iyi takimlara karsi yarisir. Yolculuk sirasinda, genellikle kendileri
ve oynadiklar1 takimlar ve organizasyonlar icin bir hayran kitlesi olustururlar. E-spor
profesyonelleri genellikle kariyerlerini ortalama profesyonel sporculardan ¢ok daha erken

baglatir ve bitirir.

Grafik 5 - Yas Gruplarn ve Cinsiyete Gare Oyuncu Saywlars - 2016 ve 2020

Kaynak: https./fwww.statista.comsoutiook/203/ 100/ digital-gam es worldwide#

Sekil 2. 1 Yas gruplari ve cinsiyete gore oyuncu sayilar1 2016-2020

Kaynak: www.statista.com
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2.2. E-Spor Takimlari Ve Kuruluslar

Profesyonel oyuncular, nakit ddiiller ve rekabet etmek i¢in takimlara katilir.

Her takim, League of Legends, Dota veya Counter-Strike gibi belirli bir oyunda
uzmanlasir ve rekabet eder. Bu turnuvalarda yarisan takimlarin Twitter'da milyonlarca
takipgisi var, milyonlarca kisi ¢evrimigi olarak izliyor ve onlar1 takip eden on binlerce seyirci
yiiz yiize turnuvalara geliyor. Oyunlar takim temellidir ve birbiriyle yarisan iki takim igerir.

Kurulus daha fazla yiiksek profilli oyuncu ve ekip ise aldik¢a daha genis hayran
kitlesine ulasir, nakit odillerin disinda ek gelirlere erismek icin markalarla sponsorluk
anlagmalar1 yapilir. E-spor diinyasindan 5 takim: Cloud Team, SoloMid, Team Liquid, Echo
Fox, Optic Game dir.

2.3.E-Spor Ligleri

Basketbol takimlarinin NBA'in bir parcasi olmasi ve birbirleriyle rekabet etmesi gibi,
e-spor takimlar1 da (genellikle bir organizasyon semsiyesi altinda) video oyunu liglerinde
yarigirlar.

ESporligleri Major League Gaming Corp. (MLG)Profesyonel bir Spor organizasyonudur.
MLG'ninmerkezi NewYork 'tadir. MLG, Amerika Birlesik Devletleri ve Kanada genelinde
PlayStation 4, Xbox One, Nintento Wii U, PC ve mobil platformlar iizerinden oynanan
esporoyunlart i¢in resmivideo oyun turnuvalari diizenlemektedir..http//www.mlg.com,
(erisim tarihi:01.06.2021).

The International Oyun gelistiricisi Valve tarafindan diizenlenen ve iiretilen Dota
2video oyunu i¢inyillik e-spor diinya sampiyonasi turnuvasidir. Uluslararasi, ilk
olarak Gamescom'da 2011 yilinda oyun i¢in bir tanitim etkinligi olarak diizenlendi.

Turnuva 18 takimdan olusmaktadir.

https://www.wikiwand.com/en/The_International_(Dota_2), (erisim tarihi:01.06.2021)
Diger E- Spor ligleri ise:Electronic Sports League. (ESL),BlizzConLeague of Legends Diinya

Sampiyonas1 DreamHack Sampiyonasidir.


https://www.youtube.com/watch?v=BGtROJeMPeE

12

Yil # Sampiyon * Odiil havuzu  + Tarih $ Yer ¥
2011 |™™® Natus Vincere [ 17-21 Agustos Koelnmesse | Koln
- . —1.600.000 8 o .
2012  |H Invictus Oyun ¥ 31 Agustos - 2 Eylul . .
o =— Benaroya Hall | Seattle Il
2013 |mmm Ittifak ® 2.874.380 S 7-11 Agustos
2014 |l Newbee 10.923.977$ 18-21 Temmuz

2015 |E=Koti Dahiler ¥ |18.429.613 ABD dolari |3-6 Agustos

‘ = : - KeyArena Seattle
2016 |l Wings Oyun ™ |20770.460 ABD dolar1|3-13 Agustos

2017 (BB Team Liquid ™ |24787.916 $ 7-12 Agustos

2013 E@ocH 25.532.177 ABD dolar1 |20-25 Agustos ~ |Rogers Arena Vancouver [
2019 -()(} 34.330.068 § 20-25 Agustos Mercedes-Benz Arena  Sangay
2021 TBD Ericsson Globe  Stockholm &

a. ™ COVID-19 salgim nedeniyle 2021'e ertelendi
Sekil 2. 2 E-Spor takimlar1 ve aldiklar1 ddiiller 2011-2021

Kaynak:www.wikivand.com/en/the international
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Sekil 2. 3 E-spor ligleri para ddiilii artis1 2005-2016
Kaynak: Newzoo 2017 Report

2.4 Yaymcilar
Esporlarda her oyun, toplu olarak "yayincilar" olarak anilan oyun olusturucunun fikri
miilkiyetidir. Bu yayincilar arasinda Riot Games , Valve , Activision ve digerleri bulunur.
Yaymcinin e-spor ekosistemindeki dinamigi "¢ok gii¢lii" olarak kabul edilebilir.
Kimin tarafindan ve nerede olursa olsun oynanabilen geleneksel sporlarin aksine,
yayincilar oyunlarii gelistirir ve daha sonra onlar1 ¢evreleyen tiim haklara sahiptir. Bu,
oyunun oynandig yerle ilgili, video oyunu turnuvalaria ev sahipligi yapabilecekleri ve daha

pek cok konuda haklara sahip olduklari anlamina gelir.


https://www.riotgames.com/our-games
http://www.valvesoftware.com/games/
https://www.activision.com/games
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Yaymcilar her oyunun fikri miilkiyetine sahiptir ve diger sektor katilimeilar
(oyuncular, takimlar, turnuva organizatorleri) bu gercekligin son derece farkindadir.2016
yazinda, birka¢ e-spor ekibi, e-sporun popiiler oyunu League of Legends'in yayincisi Riot
Games'e gelir paylasimi1 ve yayin haklariyla ilgili yeni sartlarla ilgili olarak bagvurdu.
Bununla birlikte, bu yilin Haziran ayinda, Riot Games , seckin oyuncularin ve takimlarin
yukarilara katilmasina izin verecek franchising ve gelir paylasimi olanaklarini agikladi . Bir
e-spor pazar arastirma kurulusu olan Newzoo'ya gore, 2017'de espor izleyicileri diinya
capinda yaklasik 385 milyon kisiye ulasti. Bu rakamin 191 milyonu "espor meraklilar" ve
194 milyonu "ara sira izleyenler". Meraklilarin sayisinin 2020 yilina kadar% 50 artarak 286
milyona ulagmasi bekleniyor Cogu hayran Asya, Kuzey Amerika ve Avrupa'da,Gegmiste
insanlar, rekabet¢i video oyunlarinin ¢ilginliginin 6ncelikle bir Asya fenomeni oldugunu
diistindiiler, ancak bugiin espor meraklilarinin sadece% 51'i Asya'da. Aslinda, Kuzey Amerika

ve Avrupa, kiiresel e-spor ve oyun ekosisteminde 6énemli bir yer aldi.(Newzoo, 2017 Global E-

sports Market Report., 2017)

2.5. Izleyiciler ve Hayran Kitlesi

E-Spor hayranlar: seyir basina ortalama 100 dakika izleme yapiyor. ilging bir sekilde,
izleyicilerin yalnizca yaklasik yarisi izledikleri video oyununu ger¢ekten oynuyor. Dahasi, e-
spor hayranlarinin % 60'1 en sevdikleri oyunlari, turnuvalari ve oyuncularin1 gérmek igin
seyahat etmeye istekli, aragtirmalar hayranlarin% 65'inin 18-34 yaslar1 arasinda oldugunu %
38'inin kadin oldugunu gosteriyor. Amerikali y kusagi erkeklerin % 22'si (21-35 yas)
arasinda e-spor, Kuzey Amerika bolgesindeki en ¢ok izlenen beyzbol veya buz hokeyi
sporlart kadar popiiler. Diinya ¢apinda en popiiler spor olan futbol, Y kusagi erkekler
arasinda espor kadar popiiler. 36-50 yaslar1 arasindaki erkek izleyiciler icin ise futbol e
spordan sadece 3 kat daha popiiler. Global pazarlama sirketi Mindshare, bir ankette espor
meraklilarinin% 43'iniin yillik 75.000 $ veya daha yiiksek bir hane geliri oldugunu ve
yaklasik tigte birinin (% 31) 90.000 $ veya daha yiiksek gelire sahip oldugu sonucuna vardi.

https://www.toptal.com/finance/market-research-analysts/esports, (erisim tarihi:01.06.2021)


https://esports.clickon.co/2017/03/28/how-do-esports-teams-make-money/
https://esports.clickon.co/2017/03/28/how-do-esports-teams-make-money/
http://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_Free_2017_Global_Esports_Market_Report.pdf?hsCtaTracking=5a96aa39-a810-47a6-834b-559c317775c3%7C6a2d5758-bab2-4d87-9fbe-f82dc9ba638a
http://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_Free_2017_Global_Esports_Market_Report.pdf?hsCtaTracking=5a96aa39-a810-47a6-834b-559c317775c3%7C6a2d5758-bab2-4d87-9fbe-f82dc9ba638a
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2019 gamer population (in millions)

1,331
360
198 22 215
- - - =
APAC Middle East & Africa North America Latin America Western Europe Eastern Europe

Sekil 2. 4 E-spor Oyuncu sayilar1 2019

Kaynak: Newzoo games market reports2018

2.6.E-Spor Sektoriine Genel Bakis ve Gelir Dagilhm

On yi1l 6nce, paketlenmis ev konsolu yazilimlarinin tek seferlik satiglar1 , kiiresel oyun
pazarmin% 64'ini olusturuyordu . O zamandan beri% 30'a distii. Esporlar artik 2022 Asya
Oyunlarina dahil edildiginden, oyun sirketleri artik reklam, bilet satiglari, TV haklarinin
paylasimlart ve daha fazlasimi iceren medya sirketleriyle benzer gelir akislart
gelistirmeye baglayabilir .Gelirlerin 2020 yilina kadar 1,5 milyar dolara ulagmasi ve
35,61k(2015-2020) biiytiyecegi tahmin edilmektedir.(Newzoo, 2015)

A new sports marketing platform
Esporis is catching on as a venue for advertising and sponsorships.

Esports revenue worldwide (USS millions)

2600

- ___o_____o’____o___—o————*'-'

-

$0

2014 2015 2016 2017 2018 2012 PRCJ) 2023
Sponsorships  —— Mediarrights = Streaming advertising = Consumer contribution —— Ticket sales
Source: PwC Global Entertainment & Media Qutiook 2019-2023, www.pwe.com/outlaok

Sekil 2. 5 E-spor gelirlerindeki dagilim ve artig

Kaynak:www.pvc.com/outlook
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2.6.1.Reklam

Reklam, cevrimici platformlarda canli yaymnlar sirasinda, e-spor karsilagmalarinin
istege bagh video igeriginde veya espor TV'de gosterilen reklamlar dahil olmak {izere, espor
izleyicilerini hedefleyen reklamlardan elde edilen gelirlerden olusur. Intel ve Samsung'dan
Coca-Cola'ya, Arby's ve Redbull'a kadar ¢esitli markalar, 6zellikle 6nemli satin alma giiglerini
g6z onilinde bulundurarak espor seyircisini hedefliyor. Su anda, esporun bir¢ok platformunda
reklam vermek ,daha geleneksel sporlarda reklam vermekten ¢ok daha ucuz.

E-sporun izleyici sayis1 ve etkisi artmaya devam ederse, bu hayran kitlesine
ulasabilme daha pahali hale gelecektir. Su anda e spor endiistrisinin % 22 sini igeren, reklam
gelirleri e sporun biiyiikk kaynaklarindan biri ve 2020 yilinda beklenen biiylime 224 §
milyon. (https://www.toptal.com/finance/market-research-analysts/esports, 2016)

Unlii oyun / teknoloji e-spor sponsorlart katilimlarini artiriyor ve ayni zamanda yasam
tarz1 markalar1 ve endemik olmayan markalar (oyun endiistrisine 6zgli olmayan markalar ) da
deneyselden 6zel e-spor biit¢elerine geciyor. Bunun da oOtesinde, yerel takimlar, ligler ve

etkinlikler bu kitleye ulasmak i¢in yeni pazarlama biitcelerinden yararlanmaya basliyor.

2.6.2.Sponsorluklar

Sektoriin en  biiyiik gelir kaynagi sponsorluklardir. (% 38). Oniimiizdeki yillarda
ozellikle yeni markalarin (6zellikle yasam tarzi markalarinin) sektore girmesiyle birlikte
sponsorlugun 2020 yilina kadar 655 milyon dolara ¢ikmasi bekleniyor. League of Legends't

gelistiren Riot Games'in e-spor direktorii Whalen Rozelle'e gore , “Baslangigta esporun ne

oldugunu agiklamamiz gerekiyordu ve simdi dogrudan bize gelen sponsorlar ve markalar
var. Sirketlerin daha secici davrandigi ve profesyonel ekiplerle dogrudan uyum saglamaya
calisan bir degisim de gordiik. Her zaman farkli sirketlerle konusuyoruz ve belirli bir pazara
odaklanmak istiyorlarsa veya daha kiiglik bir biitceleri varsa, onlar1 ihtiyaglarina uygun iyi

ekiplere yonlendiriyoruz. (Newzoo, 2018)


http://fortune.com/2015/10/29/league-of-legends-video-game-championship/
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Sekil 2. 6 E-spor liglerine sponsor olan firmalar

Kaynak: newzoo 2017a

2.6.3.0yun Yayinci Ucretleri ,Uriin Ve Biletler

Oyun yayinci tcretleri sektoriin biiyiikk bir bolimiinti temsil ediyor. Bu sermayenin
¢ogu, oyunlarinin raf omriinii ve alaka diizeyini uzatmak igin oyun yaraticilar1 tarafindan
pazarlama yapilan bir yatirnrmdir. Newzo0'ya gore, oyun yayinci ticretleri ontiimiizdeki yillarda
en yavas bilyiimeyi yasayacak. Uriin ve bilet geliri, iiriin satisindan ve canli turnuvalardan

elde edilen paradir. (Newzoo, 2017)

2.6.4.Medya Haklar1

Medya haklar1 geliri, bir kanalda e-spor igerigini gosterme haklarini giivence altina
almak icin sektor paydaslarina Odenen gelirdir. Bu, ¢evrimi¢i akis platformlarindan
igeriklerini yaymlamak icin diizenleyicilere yapilan Odemeleri igerir. Buna, yabanci
yayincilarin kendi {ilkelerinde igerik gosterme haklarini gilivence altina almalar1 ve video
icerigini veya espor yarismalarinin fotograflarini gostermek ic¢in telif hakki 6demeleri de
dahildir. Hiz agisindan, en hizli bityliyen gelir akis1 biiyiik olasilikla medya haklari olacak ve
bu yil bu yil 95 milyon dolardan 2020'ye kadar 340 milyon dolar kazanacak. Geleneksel

sporlarda goriildiigli gibi 6zel icerik anlagmalari bu biiylimeyi yonlendirecektir. (Newzoo, 2018)


http://resources.newzoo.com/hubfs/Reports/Newzoo_Free_2017_Global_Esports_Market_Report.pdf?hsCtaTracking=5a96aa39-a810-47a6-834b-559c317775c3%7C6a2d5758-bab2-4d87-9fbe-f82dc9ba638a%20-
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ESPOR GELIR ARTISI

+35.6%

@ Toplam Gelirler
(Mledya Haklari, Reklam. Sponsorluk, IWlal Alim
Satimi & Biletler, Ovun Yavimec: Ucretleri)

® Marka Yatirmm Gelirleri
(Medya Haklan. Reklam, Sponsorluk) +41.3%

+51.7%

2015 2016 2017 2020

Sekil 2. 7 E-spor gelir artig1 2015-2020
Kaynak: Newzoo, 2017a

2.7.E-Sporun Olumlu Etkileri

Cesitli sebeplerle bilgisayar baginda uzun zaman gegirerek oyun camiasiyla etkilesime
girmek bedensel , biligsel ve psikolojik olarak birtakim olumsuz ve olumlu ydnleri
beraberinde getirecektir.

Psikologlar tarafindan e-spor meraklilarinin {izerinde ruhsal bedensel ve zihinsel
gelisimlerini analiz eden ve irdeleyen birtakim c¢alismalar yapilmigtir. Arastirmacilar,
etkilesimli E-Spor oyunlari oynayan erkek ve kizlarin yon mekan becerilerini, nesneleri
mekansal olarak dondiirme yeteneklerini gelistirdiklerini, oyuncularin dikkat toplamada ve
birden fazla olayir takip etmede basarili olduklarini, motor becerilerini gelistirdiklerini
bulmuslardir.(Karen ve Spencer, 2009)

Bir hafta i¢ginde minimum 3 saat tibbi simiilasyon oyunu oynayan hekimlerin
digerlerine gére %?37oraninda hata payinda azalma goriildigli, %27oraninda karar verme
hizlarinda artma oldugu ,%42oraninda ise karar verme dogruluk paylarinin arttig
gOriilmiistiir.(Rosser, vd, 2007)

Bilgisayar oyunlarinda Futbol ve basketbol gibi sporlarin oyunlarini oynamanin da
oyuncularin spor yeteneklerini, bilgilerini ve spora baglarini artirdigi bulunmustur.(Spencer ve
murphy, 2009)

Digital oyun platformlarinin sosyal alandaki iletisim yeteneklerini de arttirdigi tespit
edilmistir. Birden fazla oyuncunun yer aldigi oyun tiirlerinde oyuncularin takim
olusturabilme, miizakere yapabilme , isbirligi i¢inde hareket edebilme strateji olusturma ve

vizyoner diisiinme, planlama yapma ve yapilan plani siirdiirme birgok vazifeyi yerine getirme
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cabasi ile hareketsel etkinligini esgiidiim iginde siirdiirebilme, liderlik becerileri kazanma, ani
ve siiratli bir sekilde dogru kararlar ile hedefe gitme gibi 6zel melekelerin ve reflekslerin
kazanildig1 rapor edilmistir.(Scientists, 2006).

Yapilan arastirmalarin neticeleri siddet igeren gorevleri yerine getirmeli video oyun
oynayanlarin siddet icerikli video oyun oynamayanlara gore dikkatlerini daha iyi
odaklandiklarini, daha iyi gorsel bilgi islediklerini ve zihinsel olarak daha iyi akillarinda
tutabildiklerini ortaya koymustur.(Granic, vd, 2014)

Gelistirilen yeteneklerin sayisal zekay1 gelistirerek matematik ve miihendislik, gibi
sayisal dugiinme gilicii gerektiren bilimlerde uzun vadede basar1 getirecegi tahmin
edilmektedir.(wai,, vd, 2010)

Buna ek olarak,ates ederek oynanan silahli oyunlari oynayanlarin ve birinci sahis
nisanci oyunlarinda bir hedefi vuranlarin, ilgisiz bilgileri tespit etmede ve filtrelemede, dikkat
toplamada normal insanlardan daha basarili ve etkili olduklarint buldu.(Bavelier,ve Ark, 2012)

Digital oyunlarin 6grenme igin giiglii araglar oldugunu savunuyor. Aktif oldugu i¢in
cok yonlii duyusal girisi, deneyimi ve problem ¢6zmeyi destekler.(Oblinger, 2004)

Video oyunlar problem ¢6zme becerilerini ve biligsel gereksinimleri gelistirir. (Prensky,
2012)

Problem ¢6zme becerileri hemen hemen tiim TV oyunlarinda test edilir. Video
oyunlarinin bir bagka bilissel avantaji da yaraticiligl arttirmasidir. Her tiirlii video oyunu,
siddet olsun ya da olmasin, ¢ocuklarin hayal giicti ile ilgili yetenegini ortaya ¢ikarir.12
yasindaki 500 ¢ocuktan olusan bir 6rnekte, video oyunlar: yaraticilik ile olumlu bir sekilde
iligkiliydi.(Jackson, 2012)

Oyun ortamlari kalici, motivasyon yaratmaya yardimci olabilir. Bu motivasyon okula
ve ise de yansiyabilir. Oyun i¢indeki aninda geri bildirim, oyunculari konsantre olmaya
tesvik eder ve zorluklar karsisinda devam etmekte 1srarci olmalarint saglar. Seviye daha zor
hale geldikg¢e, oyuncular savasta kalmaya devam eder. Bu sekilde, Video oyunlar1 ¢ocuklari
kararli olmaya ve basariyi siirdiirmeye tesvik eder.(Granic, vd, 2014)

Oyunlar eglenmek amagli yapilan bos zaman aktiviteleridir. Oyunun stratejisine ve
seviyesine gore oyunculara hissettirdikleri degismektedir. Arastirmalar oyun oynayan kisilerin
keyif aldiklart duygulari tekrar yasamak i¢in video oyunlara bagvurduklarini, motivasyon
kaynag1 olarak oyun oynamak rahatlatic1 bir aktiviteye doniismektedir.(Olson, 2010)

Video oyunlarinin duyussal gelisime yararlarindan birisi de hissettiklerimizi kazanma
kaybetme birlikte hareket ederek sosyallesme gibi,makul seviyelerde diizenleyebilmesidir.
Oyunlar sadece olumlu duygularin yasandig: bir arena degildir, hayal kirikligina ugramak ,

ofke uyandiracak davranislar sergilemek, kaygilanmak ,basarisizlik ve {iziilmek gibi
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olumsuzluklar1 da icermektedir. Genis perdede farkli duygular ve yogunluklarini igermesi
oyunlarin duygular1 diizenlemede bir enstriiman olarak kullanilmasmna da sebep
olmaktadir.(Fredrickson, 2001)

e-spor oynayanlar rol yapma oyunlar1 sayesin de, oyuncular sanal alemdeki sosyal
iletisim bicimlerini 6grenir, aldanabilecekleri yonler ile zayif yonlerini ve giiclii yanlarini
kesfederler. bircok digital oyun oynayan bu oyunlar1 sosyal platform ve diger insanlarla
tanismak i¢in kullanir.(Aldao,ve Ark, 2010)

Oyuncular genellikle asosyal olarak kabul edilir. Ama tam tersine, oyun severler
kendilerini koltuga hapsetmis ve giilmeyi unutmus insanlar degiller. Cogu ¢evrimi¢i oyunda
oyuncular diger kullanicilarla iletisim kurar ve kendi topluluklarini olusturur. Giiven ve

liderlik gibi faktorler oyundaki kararlarda 6nemli bir rol oynamaktadir.(Gentile, 2009)

2.8.E-Sporun Olumsuz Etkileri

Oncelikle insanlara ve cevreye zarar vermeyi iceren oyunlarm saldirgan kisilikte insan
yapisina, Sagirliga, Ogrenme siireclerine, dengesiz davranislara, odaklanma sorunlarima,
acimasizliga, merhamet duygusunun azalmasina ve kumar bagimliligina neden olduguna
dikkat edilmelidir.(Boxer, vd, 2015)

Oyunlar odaklanmay1 artirabilir ve mevcut durum degistiginde odaklanmanin bir
yerde toplanmasinin engellenmesine neden olabilir. Ogrenci sikilirsa, 6gretimdeki dikkat
payini azaltabilir ve kafasindaki oyunlara dikkatini verebilir.

Giinlin ¢ogunda oyun oynayan bir 6grenci ddevini yapamaz ve derslerini 6grenemez.
Oyun oynayan iniversite Ogrencilerinin kurslarla ilgilenmedikleri belirtildi. Baska bir
arastirmaya gore, tniversite Ogrencilerinin video oyunlart i¢in ayirdiklart zaman arttikca
akademik basarilar1 azaliyor. (Anand, 2007)

Diisiik akademik basariya sahip bir 6grenci, kendine giiven kaybi yasar ve oyunlara
daha fazla odaklanarak problemini bastirir. (Padilla vd, 2009) tarafindan yapilan bir arastirmaya
gore digital oyunlar yasitlarindan 6nce ergenlige girenlerde ve yasitlarindan daha sonra
ergenlige girenlerde uyusturucu kullanimi, yiiksek alkol Seviyeleri ve zayif dostluk ve aile
iliskileri i¢in risk faktorleridir.(Padilla,vd, 2009)

Oyunlarin bir diger olumsuz yonii, saldirganligi aliskanlik haline getirmeleri ve
saldirganligin normal oldugunu diisiinmeleridir. Yaris oyunlar1 oynayan genclerin ve
yetigskinlerin gergek hayatta rekabetgi davranislar sergileyerek arac kazalarina daha fazla
karistigr belirlenmistir. Saldirganlik aligkanlhigina ek olarak, Oyunlar gergin bir karakter

yapisinin olusturulmasina katkida bulunur.(Dodge, 2010)
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Uzun vadeli oyunlar, 6zellikle basari odakli olduklar1 ve siirekli oyun igi gelisim
icerdikleri i¢in iddiali insanlar1 egitmekte kullanilmaktadir. Bu insanlar da gergek hayatta son
derece hirsli davranislar sergilerler.(Anderson,vd, 2007)

Digital oyun oynarken i¢inde bulunulan kurgu zarar verici ve tehlikeli davranislari
normal davraniglar seklinde gosterdigi goriilmiistiir. Siddet iceren oyunlar saldirganligin
normal oldugunu gosterebilirken, yaris oyunlart kazalarin normal oldugunu gosterebilir. Her
video oyun kendi yolunda olumsuz davraniglarin yaygin oldugunu gosterebilir. Film ve
Televizyon araciligiyla zihinlere yerlestirilen genel yargi durumlari, genel diisiinceleri artik
oyunlarda yapiyor. Her seyden oOnce, kadinlar ve erkekler iizerinde yapilan algi One
cikmaktadir. Oyunlar genellikle kadmlar1 giligsiiz, ve cinsel c¢ekicilik yoniiyle kuvvetli

nesneler olarak tasvir ederken, erkekler agresif, yapili viicutlu ve baskin olarak kabul edilir.
(Stermer ve Burkley, 2012)

Sonugta, oyunlarin zarar1 saglik alanindan goriilebilir. Video oyunlar1 ayrica insanlara
zihinsel ve bedensel zarar verebilir. Bilgisayar ekranina uzun siire bakmak, gozlerdeki
kuruluga ve radyasyona neden olur. Oyunun basinda uzun siire uzun siireli hareketsiz kalmak
ise omurga ve iskelet sistemi rahatsizliklarina sebep olmaktadir. Uzmanlar genellikle her 14-
21 dakikada bir ekrandan uzaklasmanizi Onerir.

Ancak cogu ¢evrimi¢i oyun bilgisayarda uzun siire calismayi gerektirir. E-spor
kariyeri i¢in en ¢ok tercih edilen oyunlar uzun ve yogun fare kullanimi gerektirdiginden,
erken yillarda Karpal Tiinel sendromuna da neden olabilir. Karpal tiinel sendromu, el ve bilek
kaslarinin yogun kullanimi ile asir1 gelisen ve sinirler {izerindeki baski ve son olarak sizlama
ve karincalanma ile karakterize edilen parmaklar avug igi ve bilek kaslarmin disfonksiyonu

olarak kisaca tanimlanabilir.
https://lwww.ntv.com.tr/saglik/bilgisayarla-calisanlar-tehdit-altinda, 7w9hvZpXKO0iW5p13NAPgyw,(erisim
tarihi:01.06.2021)

Psikolojik olarak, oyuna odaklanan bir kisi bagimli hale gelebilir, ¢cevresinden izole
edilebilir ve sosyal iliskilerinde sorun yasayabilir. Insanlar sanal bir ortamda ¢ok fazla zaman
harcayarak gerceklik algisin1 kaybedebilirler. Buna ek olarak, ¢ogu e-spor oyuncusunun
kariyeri 30'lara kadar tepki hizinin azalmasiyla sona eriyor. Ciinkii ¢evrimi¢i oyun
turnuvalarinda, takim Savaglarindaki refleksler genellikle saniyeler icinde gerceklesir.

Arastirma sonuglarinda, oyunlarin hem olumlu hem de olumsuz etkileri oldugu
belirtilmistir. Genel olarak, Oyunlar biligsel stratejiler gelistirmek, hizli kararlar vermek,
motor becerileri gelistirmek, isbirligini tesvik etmek, takim olarak ¢alismak ve motivasyon
saglamak gibi olumlu etkilere sahiptir. Bununla birlikte, bagimlilik, hayal diinyasi ile

gercekten kopma, odaklanma sorunlari, derslerde basar1 distikliigii,bedensel hareketsizlik ile
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dikkat daginikligi, gibi olumsuz etkileri de hissedilir. E-sporun kapsamli bir degerlendirmesi,

ogrencilerin oyunlara olan asir1 ilgisi g6z oniine alindiginda daha net yapilabilir.(Kocadag, 2017)

2.9.Digital Oyun Bagimlihginin Belirtileri
Bagimlilik yaratan bir oyun bozuklugundan siipheleniyorsaniz, dikkat etmeniz gereken
baz1 6nemli igaretler vardir. Birisinin ciddi bir video oyunu sorunu olup olmadigini anlamaya

calistyorsaniz, su sorulart géz oniinde bulundurun:

1. Aileden ve arkadaslardan izole mi oluyorlar?
2. Baskalarina ne siklikla video oyunlar1 oynadiklar1 konusunda yalan mi

sOyliiyorlar ve genellikle gizlice mi oynuyorlar?

3. Video oyunlar1 oynamadiklarinda tiziiliiyorlar mi1?

4 Isi veya okulu video oyunlar1 oynamayi ihmal ediyorlar ni?
5. Bir zamanlar zevk aldiklar1 aktivitelerden kaginiyorlar m1?
6 Oyun oynamaya odaklanmak i¢in 6giinleri atliyorlar mi1?

7 Yeterince uyumadiklari i¢in sik sik yorgunlar mi1?

8. Karpal tlinel sendromu, migren ve géz yorgunlugu gibi oyun oynamaktan ¢ok

fazla fiziksel problemleri var mi? https://www.psychiatry.org/, 2017

Doktorlar, birinin oyun bagimlist olup olmadigini &lgmek icin asagidaki veri
noktalarini ve anekdotlar1 bir araya getirir.

1. Uykularii mi1 kaybediyorlar?

2. Okul ve is gibi biiyiik sorumluluklar1 yerine getirmiyorlar m1?

3. Aileyi ve arkadaslar1 ihmal mi ediyorlar?

Tim bunlart bir araya geliyorsa ve olumsuz sonuglara ragmen oyun her seyden

oncelikli geliyorsa bu bagimliligin gostergesidir.
https://www.vox.com/science-and-health/2018/12/6/18050680/video-game-addiction-gaming-disorder-who,
(erigim tarihi:01.06.2021)

Su anda, video oyununun asir1 kullaniminin ne zaman bir bagimlilik haline geldigi
veya bunun miimkiin olup olmadig1 konusunda bilimsel bir fikir birligi yoktur. Bu nedenle,
Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), "Internette Oyun Oynama Bozuklugu" nu (IGD), daha
fazla inceleme gerektiren, dogrulanmamis potansiyel bir tani olarak
smiflandirmistir. Dernegin  resmi  gazetesinde 2017 yilinda yapilan bir arastirma,
smiflandirmanin bir giin degisebilecegi olasiligim1 acik birakti. Ancak su anda APA'nin

tanimima gore video oyunlarini asirt kullanmanin bir bagimlilik oldugunu kesin olarak


https://www.vox.com/science-and-health/2018/12/6/18050680/video-game-addiction-gaming
https://www.vox.com/science-and-health/2018/12/6/18050680/video-game-addiction-gaming
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dogrulayacak yeterli arastirma bulunmadigini belirtti. APA, bagimliligi "zararli sonuglarina

ragmen zorlayict madde kullanimiyla kendini gosteren bir beyin hastalig1" olarak tanimlar. Bu

tanim, herhangi bir davranigsal bagimlilik olasiligini etkili bir sekilde dislar.
https://www.apa.org/,(erisim tarihi:01.06.2021)

Ozellikle dijital oyun arac1 olarak bilgisayar kullanan kisiler i¢in mobil cihazlar
taginabilir olmalar1 ve her ortamda oynanabilmeleri nedeniyle giinlimiizde tercih edilmektedir.
Mobil cihaz uygulamalarina ek olarak, sosyal ag siteleri, ¢evrimi¢i oyun oynama, video
paylagim siteleri ve mobil uygulamalar, yeni ¢agin genclik kiiltliriiniin ayrilmaz bir parcasi
haline geliyor. Gengler bu araglar1 kendilerini ifade etmek ve kendilerini ortaya ¢ikarmak igin
kullanirlar (Yavuz ve Tarlakazan, 2018)

Amerikan Psikiyatri Birligi, 6nerilen Internet Oyun Oynama Bozuklugunu karakterize
etmek i¢in dokuz kriter gelistirmistir. (Rehbein, vd, 2014)

Griffiths'e gore, "tim bagimliliklar (kimyasal veya davranigsal) esasen siirekli 6diil ve
pekistirmeyle ilgilidir".Bagimliligin alt1 bileseni oldugunu 6ne siiriiyor: belirginlik, ruh hali

degisikligi, hosgori, geri ¢cekilme, ¢atisma ve niiksetme. (Griffiths M. , 2010)

2.10.Digital Oyun Bagimhihg Risk faktorleri

Internet, oyun oynama bagimliligi da dahil olmak iizere cesitli bagimliliklari
besleyebilir. Genglerin ve erkeklerin, sirasiyla yaslilara ve kadinlara gére bir oyun bozuklugu
yasama olasiligi daha yiiksektir. Ergenler, zaman icinde yetiskinlere gore video oyunu
bozuklugunu siirdiirme riski daha yiiksektir. (Mihara & Higuchi, 2017)

Mark Griffiths, c¢evrimi¢i video oyunlarmin potansiyel olarak bagimlilik yapici
olmasimin bir bagka nedeninin "her giin tiim giin oynanabilmeleri" oldugunu One
siirdii. Oyunun sonu olmadig1 gercegi, bazilar1 i¢in Odiillendirici olabilir ve bu nedenle
oyuncular oyuna daha fazla dahil olurlar. (Griffiths M. , 2010)

Video oyunu oynamak, uyusturucu bagimliligina benzer biiyiikliikkte dopamin salinimi
ile iligkilidir ve oyun resimlerinin sunumu, uyusturucu bagimlilari i¢in uyusturucu resimlerine
benzer sekilde beyin bolgelerini harekete gegirir. Uzun siireli internet video / mobil oyun
oynama, 0diil, diirtii kontrolii ve duyusal-motor koordinasyonundan sorumlu beyin bolgelerini
etkiler. (Weinstein ve Lejoyeux, 2015)

Video oyunu oynamak, uyusturucu bagimliligina benzer biiyiikliikte dopamin salinimi
ile iligkilidir ve oyun resimlerinin sunumu, uyusturucu bagimlilar1 i¢in uyusturucu resimlerine
benzer sekilde beyin bolgelerini harekete gecirir. (Weinstein ve Lejoyeux, 2015)_

Arastirmalarin  meta-analitik incelemesi, kanitlarin video oyunu bagimliliginin,

bagimliliga neden olmaktan ¢ok diger zihinsel saglik sorunlarindan kaynaklandigini sonucuna
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vardi. Bu nedenle, video oyunu bagimliligmin benzersiz bir teshis olarak kabul edilip
edilmeyecegi acik degildir. (Ferguson,vd, 2011)

Internette oyun oynama bozuklugu, artan anksiyete, sosyal fobi ve depresyon ile
iliskilidir; yetiskinler ve geng¢ yetiskinler ergenlerden daha fazla etkilenir. Fiziksel saglikla
ilgili olumsuz sonu¢ somatizasyon ve uyku bozukluklaridir. internette oyun oynama
bozuklugunun ve hareketsizligin fiziksel egzersiz eksikligine katkida bulunamamaktadir.
(Minnikk, vd, 2017)

Internet ve video oyunu bagimliliklarmin genellikle kumar bozuklugu ve madde
bagimliligindan farkli oldugu diisiiniilse de, davranigsal ve sinirsel 6zellikler dahil olmak
tizere ortak 6zellikleri paylastiklarina dair giderek artan sayida kanit vardir.(Sussman, vd, 2018)

Hagedorn & Young, sosyal bagimliligin, oyuncularin bagkalariyla etkilesime girdigi
cevrimi¢i video oyunlar1 nedeniyle ortaya ¢ikabilecegini ve iligkilerin "genellikle oyuncular
icin gercek hayat iligkilerinden daha 6nemli hale geldigini" 6ne siirdii. (Hagedorn & Young, 2011)

Bolton Universitesi bas arastirmacisi John Charlton, "Arastirmamiz, oyun oynama ile
yogun bir sekilde ilgilenen kisilerin, oyunla ilgilenmeyen insanlardan otistik spektrum
bozukluklarina daha yakin olabilecegi fikrini desteklemektedir.
https://www.telegraph.co.uk/environment, (erisim tarihi:01.06.2021)

Oyun bozuklugunun teshis edilebilmesi icin, davranig Oriintiisliniin kisisel, ailevi,
sosyal, egitimsel, mesleki veya diger onemli isleyis alanlarinda 6nemli bozulmalara neden
olacak kadar yeterli ciddiyette olmasi ve normalde en az 12 aydir goriiliiyor olmas1 gerekir.

Aragtirmalar, oyun bozukluklarinin anksiyete, depresyon, yalnizlik, obezite, uyku
bozukluklari, dikkat sorunlar1 ve stres ile iliskili olabilecegini gdsteriyor.(Montag,vd , 2019)

Bazi kanitlar, internette oyun oynama bozuklugundan etkilenen insanlarin% 50'sinin

dogal olarak iyilesebilecegini gostermektedir. (Mannikkd,vd 2017)

2.11.Digital Oyun Bagimhihgina Dair Diinyadan Ornekler
2.11.1.Cin Ornegi

2008 yilinda "internet bagimliligini" klinik olarak tedavi eden ilk iilkeydi. (Dodge,
2010).Cinde, gevrimigi  oyunlar , sohbet ve internette  sorf yapanlardan asirt  internet
kullananlarin tedavisi i¢in klinikler bulunuyor.

Cogu ebeveynleri veya devlet gorevlileri tarafindan klinige yatirilan hastalarin
tedavisi, sok tedavisi de dahil olmak tizere gesitli agr tiirlerini igerir .

https://www.psychsearch.net/chinese-psychiatrist-yang-yongxin/,(erisim tarihi:01.06.2021)


https://www.wikiwand.com/en/Somatisation

24

Agustos 2005'te, 20 milyondan fazla insanin g¢evrimic¢i oyun oynadigi Cin Halk
Cumbhuriyeti hiikiimeti, oyun siiresini {i¢ saatle sinirlayan bir ¢evrimic¢i oyun kisitlamasi
getirdi. http://news.bbc.co.uk/2/hiftechnology/4183340.stm, (erisim tarihi:01.06.2021)

Cin'de faaliyet gosteren internet oyunlari, kullanicilarin kendilerini yerlesik kimlik
numaralariyla tanimlamalarini gerektirmelidir. Ug saat sonra, 18 yasin altindaki oyunculardan
durmalar1 ve "uygun fiziksel egzersiz yapmalar1" istenir. Devam ederlerse oyun i¢i puanlari

yartya indirilir. Bes saat sonra tiim puanlar1 otomatik olarak silinir.
http://www.3-rx.com/ab/more/china-limits-teenage-internet-gaming/, (erisim tarihi:01.06.2021)

2005 yilinda, on li¢ yasindaki Zhang Xiaoyi, 24 kath bir kule blogunun tepesinden
atlayarak intihar etti . Daha once iki giiniinii bir Internet kafede ¢evrimici rol yapma oyunlari
oynayarak gecirdikten sonra, Zhang ebeveynlerine "oyunlar tarafindan zehirlendigini ve artik

kendini kontrol edemedigini" sdylemisti.

https://web.archive.org/web/20090430155734/http://play.tm/news/5928/chinese-suicide-shows-addiction-
dangers/,(erisim tarihi:01.06.2021)

2.11.2.Hollanda Ornegi
Haziran 2006'da Amsterdam'daki Smith and Jones klinigi ,Avrupa'’da kompulsif

oyuncular i¢in yatili tedavi programi sunan ilk tedavi tesisi oldu.

http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/7746471.stm, (erisim tarihi:01.06.2021)

2.11.3 Birlesik Kralhk Ornegi

Ulusal Saglik Servisi, 2018'de Central ve North West London oyun bozukluklarina ve
diger internet tabanli bagimlhiliklar1 kapsayacak sekilde genisletilmesi planlanan bir tedavi
merkezi agma planlarint duyurdu. Uzman tedavi merkezi, 2019'da video oyunlarina bagimh

olan 13-25 yas aras1 gengleri tedavi etmek i¢in agildi.
https://www.theguardian.com/society/2019/oct/08/nhs-opens-clinic-to-help-child-addicts-of-computer-games,
(erisim tarihi:01.06.2021)

2.11.4.Giiney Kore Ornegi
2005 yilinda, 28 yasindaki endiistriyel tamirci Seungseob 1Lee, Daegu siirekli olarak
elli saat boyunca StarCraft'1 oynadi. Kalp krizi gecirdi ve 6ldii. ." Oliimiinden yaklasik alti

hafta ~ once kiz  arkadasi  ondan  ayrildi. Ayrica  isinden de  kovuldu.

https://www.gamespot.com/articles/spot-on-korea-reacts-to-increase-in-game-addiction/1100-6132357/ , (erisim
tarihi:01.06.2021)
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2009 yilinda, 3 aylik Koreli bir ¢ocuk olan Kim Sa-rang, her iki ebeveyni de her giin
bir internet kafede saatler gegirip Prius Online adli ¢evrimigi bir oyunda sanal bir ¢ocuk
yetistirdikten sonra yetersiz beslenmeden 6l1dii .
http://edition.cnn.com/2010/WORLD/asiapcf/05/28/south.korea.virtual.baby/,(erisim tarihi:01.06.2021)

Oliim, 2014 yapimi Love Child belgeselinde anlatiliyor. https:/kotaku.com/the-story-of-a-
couple-who-played-video-games-while-thei-1611995782, (erisim tarihi:01.06.2021)

2.11.5.Amerika Birlesik Devletleri Ornegi
Kasim2001'de Shawn Woolley intihar etti; Oliimiiniin  popiiler bilgisayar
oyunu EverQuest ile ilgili oldugu sonucuna varildi. Shawn'in annesi ntiharin oyundaki Shawn

karakterinin "iluvyou" tarafindan reddedilmesi veya ihanetinden kaynaklandigini sdyledi.

https://www.cbsnews.com/stories/2002/10/17/48hours/main525965.shtml, (erisim tarihi:01.06.2021)



26

UCUNCU BOLUM
GEREC VE YONTEM

3.1.Arastirmanin Amaci
E-Spor, hem fiziksel hem de zihinsel olarak pek cok sporun gerektirdigi ¢abalari

kapsayan, devamli giincellenen, orgiitlenen bir spor dalin1 ifade etmektedir (Argan ve ark.,

2006).Elektronik spor; okguluktaki gibi reaksiyon zamani, beysboldaki gibi refleks hareketleri
veya satrancta oldugu gibi diisiinmeyi gerektiren fiziksel ve zihinsel ¢abalarin bilesimi olarak
da degerlendirilebilir.

Yukarida belirtildigi gibi gerek endiistriyel agidan gerekse bireysel agidan faydalari
bulunan e-spor bireylere bazi dezavantajlar da saglamaktadir. Fakat bu konuda net bilgileri
kanita dayali olarak ortaya koyabilmek icin spor yonetimi literatiirlinde daha fazla ¢alismaya
ihtiya¢ duyuldugu sdylenebilmektedir. Bu nedenle biitiin bu literatiiriin de 1518inda bu
calismanin amact Spor Yoneticiligi boliimlerinde okuyan dgrencilerin e-spora yonelik bakis
acist ve katilimlarinin belirlenmesi ve bu katilimin akademik basari, dijital oyun bagimliligi,

problem ¢6zme becerileri ve yagam tatminine etkisinin incelenmesidir.

3.2.Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Arastirmanin evreni; Bati Akdeniz Bolgesinde yer alan ve spor yoneticiligi boliimiinii
biinyesinde bulunduran Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi ve Antalya Akdeniz
Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, Spor Y®neticiligi 6grencileri olusturmaktadir. Ilgili
tniversitelerden 2020-2021 ogretim yilinda okuyan oOgrenci sayilart alinarak arastirma
evreninin genel kapsami ¢izilmistir. Buna gére Burdur Mehmet Akif Ersoy Universitesi“nde
,300°" Antalya Akdeniz Universitesi“nde ,,160°" olmak iizere spor yoneticiligi boliimiinde
okuyan toplam ,,460" 6grenci tespit edilmistir. Tam sayimla yapilmasi planlanan ¢aligmada
Mehmet Akif Ersoy iiniversitesinden 121 Akdeniz Universitesinden de 135 geri doniis

gerceklesmistir. Toplam geri doniis orant % 55.6 seklindedir.

3.3.Veri Toplama Araglar

Calismamizin ilk bolimiinde; Akdeniz iiniversitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Spor
Yoneticiligi Ogrencileri ve Mehmet Akif Ersoy Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Spor
Yoneticiligi Ogrencilerine Veri toplama araci olarak 5 béliimden olusan bir anket formu

kullanilmastir.
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3.3.1.Demografik Bulgular ve E-spora Yonelik Anket Sorular:
Anket formunun birinci boliimiinde demografik bulgulara iliskin sorular, ikinci bdliimde ise
e-spora yonelik bakis agilarinin ve katilimlarinin incelendigi anket sorular1 bulunmaktadir.

Bu sorular literatiir incelenerek ve e-sporla ilgilenen bireylerin deneyimleri 1s18inda

uzman gorisii alinarak hazirlanmigtir. (Argan vd, 2006 ; Colak vd, 2018; Akin, 2008).

3.3.2. Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi

Ucgiincii boliimde dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi, yer almaktadir.

Lemmens ve arkadaslar1 (2009) tarafindan sorunlu dijital oyun oynama davranislarini
belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Bu ¢alismada kullanilan 6lgek Toplam 21 madde, yedi alt
boyuttan olusan DOBO-21"in yedi maddelik kisa formudur. Ozgiin DOBO-7’nin gegerlilik ve
giivenilirlik degerleri Cronbach alfa i¢in 0.92, CFI=0.904, RMSEA=0.053 (90% CI=0.049 ve
0.056) bulunmus ve ergenlerde kullanilabilecegi gosterilmistir. Olgek besli Likert tipinde, bir
faktorlii bir yapiya sahiptir ve 1-5 araliginda (1=higbir zaman, 5=her zaman) puan (aralik: 7-
35) almaktadir. Olgegin Tiirkge adaptasyonu ise Yalgin Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan
yapilmustir. Bu caligma kapsaminda yapilan giivenirlik analizinde Cronbach alpha degeri a =

0.972 olarak elde edilmistir. Faktér analizi sonucunda ise Ol¢egin tek faktorlii yapisinin

%85.692 oraninda agiklandig1 goriilmiistiir.

3.3.3. Problem Cézme Envanteri

Anket formunun doérdiincii boliimde problem ¢6zme envanteri yer almistir. Problem
¢ozme envanteri 0gretmen adaylarmin problem ¢ozme beceri algilarimi 6lgmek amaciyla
Heppner ve Petersen tarafindan 1982 yilinda gelistirilmis, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan
Tiirkge’ye adapte edilmistir. Olgek 35 maddeden olusan 6’1l likert tiiriinde hazirlanmustir.
Olgegin Tiirkce uyarlamasinda iiniversite dgrencilerine ydnelik uygulanmis ve tiim dlgegin
giivenirlik katsayis1t 0=.88 olarak bulunmustur. Tek ve ¢ift sayili maddeler ayrilarak elde
edilen 6lgegin yartya bdlme giivenirlik katsayisi ise r=0,81’dir. Olgegin 65 giivenirlik
calismasinda, Olciit bagintili gecerlik yontemi uygulanmis, Beck depresyon envanteri
arasindaki korelasyon katsayis1 .33 ve STAI-T toplam puani arasindaki korelasyon katsayisi
ise .45 olarak bulunmustur. Sahin ve Heppner (1993) tarafindan yapilan faktor analizi
sonucunda Olgegin; Aceleci yaklagim: (13, 14, 15, 17, 21, 25, 26, 30 ve 32. maddeler, o=
0.78), Diigiinen yaklagim: (18, 20, 31, 33 ve 35. maddeler, o= 0.76), Kacingan yaklagim:

(1, 2, 3 ve 4. maddeler, o= 0.74), Degerlendirici yaklasim: (6, 7 ve 8. maddeler, o=
0.69), Kendine Giivenli yaklasim: (5, 11, 23, 24, 27, 28 ve 34. maddeler, o= 0.64), Planh
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yaklagim: (10, 12, 16 ve 19. maddeler, o= 0.59) olmak iizere alt1 faktérden olustugu
belirtilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda yapilan giivenirlik analizinde ise yukarida belirtilen
alt boyutlara iliskin Cronbach alpha katsayisinin sirasiyla 0.932, 0.923, 0.958, 0.827, 0.685,
0.867 seklinde olup 6l¢egin geneline iliskin glivenirlik katsayisi ise a = 0.665 seklindedir.

3.3.4.Yasam Tatmini Ol¢egi

Anket formunun 5. Boliimiinde ise Diener vd (1985) tarafindan gelistirilen “Yasam
Tatmini Olgegi” kullanilmistir. Olgegin Tiirkceye uyarlanmasi Koker (1991) ve Yetim (1991)
tarafindan yapilmustir. Olgek 1 (Hi¢ Uygun Degil) ile 7 (Tamamiyla Uygun) arasinda degisen
Likert tipinde 5 maddeden ve tek bir boyuttan olusmaktadir. Koker (1991) 6l¢egin ii¢ hafta
arayla uygulanan test tekrar test tutarlilik katsayisinin.85 oldugunu belirlemistir. Yetim (1991)
ise diizeltilmis split-half degerini .75 ve Kuder Richardson-20 degerini ise .78 olarak

belirlemistir.

3.4. Istatistiksel Analiz

Verilerin dagilim yapisinin incelenmesi amaciyla Kolmogorov Smirnov testi, ¢arpiklik
ve diklik kaysaylari, varyasyon katsayilari, histogram grafikleri incelenmis ve parametrik test
varsayimlarindan normal dagilima uygunluk geceklesmediginden parametrik olmayan Mann-
Whitney, Kruskal Wallis testleri, sayimla belirtilen veriler i¢in ki-kare testleri ve Spearman

korelasyon analizi uygulanmstir.



DORDUNCU BOLUM
BULGULAR
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Calismanin bu boliimiinde katilimcilara iliskin demografik bulgular ve arastirma ile ilgili

bulgular yer almaktadir.

Tablo 4.1. Katihmeilarin Egitim Gordiigii Universiteler

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde | Kiimiilatif Yiizde
Akdeniz 135 52,7 52,7 52,7
Mehmet Akif 121 47,3 47,3 100,0
Toplam 256 100,0 100,0

Katilimcilarin %52.7 oraninda Akdeniz Universitesi Spor Yéneticiligi,% 47.3 oraninda

Mehmet Akif Ersoy Universitesi Spor Yéneticiligi boliimiinde oldugu goriilmektedir.

Tablo 4. 1.Katihmcilarin Yas Ortalamasi

Standart
N Minimum Maximum Ortalama Sapma
Yas 256 18,0 29,0 21,195 2,6184
256
Calismaya katilan bireylerin yas ortalamalar1 21,195 + 2,62 seklindedir.
Tablo 4. 2. Katihmcilarin Dogum Yerlerine Gore Dagilimlari
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Sehir 215 84,0 84,0 84,0
Kasaba 17 6,6 6,6 90,6
Koy 24 94 9,4 100,0
Toplam 256 100,0 100,0

Katilimcilarin agirlikli olarak sehirde dogmus bireylerden olustugu goriilmektedir.




Tablo 4.4.Katihmcilarin Ailelerini Algiladiklar: Sosyo-ekonomik Diizeyleri
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Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
1,0 13 51 51 51
2,0 27 10,5 10,5 15,6
3,0 164 64,1 64,1 79,7
4,0 46 18,0 18,0 97,7
5,0 6 2,3 2,3 100,0
Total 256 100,0 100,0

Katilimeilar toplum geneline gore kendilerini ve ailelerini orta sosyo-ekonomik diizeyde

algilamaktadir (%64.1). Orta, ortanin alt1 ve alt diizeyde algilayanlarin orani ise %79.7" ye

ulagmaktadir.

Tablo 4.5.Katihmcilarin Gelir Diizeylerine Gére Dagilimlar:

Frekans Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde

2000 TL'nin alt1 25 9,8 9,8 9,8
2000-2999 TL 49 19,1 19,1 28,9
3000-3999 TL 32 12,5 12,5 41,4
4000-4999 TL 27 10,5 10,5 52,0
5000-5999 TL 64 25,0 25,0 77,0
6000-6999 TL 30 11,7 11,7 88,7
7000-7999 TL 12 4,7 4,7 93,4
8000-8999TI 4 1,6 1,6 94,9
9000-9999 TL 2 8 8 95,7
10000-10999 2 8 8 96,5
11000-11999 1 4 4 96,9
12000 TL ve tizeri 8 3,1 3,1 100,0

Toplam 256 100,0 100,0
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Katilimcilarin neredeyse yarisinin hane halki gelir diizeyleri 5000 TL’ nin altinda
bulunmaktadir (%52.0)

Tablo 4.6 Katilmecilarin Genel Not Ortalamalar:

Standart
N Minimum Maximum Ortalama Sapma
Gano 256 2,00 29,00 2,9520 1,67038
256
Calismaya katilan bireylerin genel not ortalamasi 2,95 + 1,67 seklindedir.
Tablo 4.7.Katihmcilarin E-spor Sozciigiinii Duyma Konusundaki Goriisleri
Frekans Yiizde Gegerli Yiizde | Kiimiilatif Yiizde
Evet duydum 221 86,3 86,3 86,3
Hayir duymadim 35 13,7 13,7 100,0
Toplam 256 100,0 100,0

Katilimeilarin e-spor sozciiglinii duyup duymadiklari sorusuna iligkin yanitlarina gore %86,3

oraninda e-spor sdzcligii duyulmustur.

Tablo 4.8 Katihmeilarin E-spor Sozciigiinii Nereden Duyduklarina iliskin Goriisleri

Vurgu Sayisi %

Internetten 135 52.7
Arkadaslardan 40 15.6
Online oyunlardan 74 28.9
Televizyondan 21 8.2
Derslerden 5 2.0
Diger (Belirtiniz 3 1.2
..................................................... )

Duymadim 26 10.2

Katilimcilarin e-spor sozciigiinii nereden duyduklarina iligkin yaptiklar: isaretlemelere gore en

fazla vurgu yapilan secenekler sirasiyla internetten ve online oyunlardan seklinde olmustur.




Tablo 4.9.Katihmcilarin Elektronik Spor Oyunu Oynama Durumlari
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Frekans Yiizde Gegerli Yiizde | Kiimiilatif Yiizde
Evet Oynadim 209 81,6 81,6 81,6
Hayir Oynamadim 47 18,4 18,4 100,0
Total 256 100,0 100,0
Tablo 4.10.Katiimeilarin Oynadiklar1 Oyunlar
Oyunun Adi Vurgu Sayisi (%)
League of Legends 113 44.1
Counter-strike 95 37.1
Call of duty 66 25.8
FIFA 75 29.3
Age of Empires 18 7.0
Rome Total War 4 1.6
Star Craft 11 4 1.6
Dota Il 8 3.1
Need for Speed 69 27.0
PUBG 144 56.3
Street Fighter 22 8.6
Diger o4 21.1

Katilimcilarin oynamis oldugu oyunlar sorulmus ve birden fazla segenek isaretleyebilecekleri

belirtilmistir. Buna gore en fazla isaretlenen seg¢eneklerden biri PUBG (%56.3) iken bunu
Leage of Legends (%44.1) izlemektedir.
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Tablo 4.11.Katihmcilarin E-spor Aktivitelerine Haftahk Katihm Siireleri, Katihm Sikhiklar1 ve Ka¢ Yildir

Katildiklar:
Standart
N Minimum Maximum Ortalama Sapma
Haftalik katilim Siiresi 256 0 35,0 6.176 6.6566
Haftalik Katilim Siklig 255 0 8.0 3.376 2 4462
E-spor katilim yil1 256 ,0 14,0 3,227 2,9218
n 255

Katilimeilarin e-spor aktivitelerine katilim durumlari incelendiginde haftalik olarak ortalama
6,18+6.66 saat, 3,38+2.44 kez katildiklar1 goriilmektedir. Ka¢ yildir katildiklar1 soruldugunda
ise, 3,22+2.92 yildir bu aktivitelere katildiklarini belirtmislerdir.

Tablo 4.12. Katiimeilarin Bir Turnuvaya Katiimlarma fliskin Durumlar

Vurgu sayist %
Katildim 24 94
Sadece izledim 135 52.7
Hem katildim hem de izledim 27 10.5
Hem katilmadim hem de izlemedim 80 31.3

Katilimcilarin bir turnuvaya katilimina iliskin durumlar1 sorgulanmis ve sonuglar

incelendiginde en fazla vurgunun sadece izledim (%52.7) se¢enegine yapildigr goriillmektedir.

Tablo 4.13.Katiimeilarin E-spor Kavramu ile flgili Diisiinceleri

Vurgu Sayisi %

Online oyun 138 53.9
Elektronik ortamda yapilan spor miisabakalart 66 25.8
Zaman kayb1 11 4.3
Zararli bir aktivite 6 2.3
Gelecegin sporu 35 13.7
Oyun oynayarak para kazanma yolu 22 8.6
Hareketsiz spor 15 5.9
Eglenceli bir rekreatif aktivite 70 27.3
Diger 10 3.9
(Belirtiniz. . ......oueeeiiiie e )

Katilimcilarin e-spor kavramu ile ilgili diislinceleri incelendiginde “online oyun” ve eglenceli
bir rekreatif aktivite” olarak gorenlerin sayisinin daha yiiksek oldugu, zararli bir aktivite ve

zaman kaybi1 olarak gorenlerin ise daha diisiik oldugu goriilmektedir.



Tablo 4.14.Katihmcilarin E-spora Katilim Nedenleri

Vurgu sayisi %

Bos zamanlar1 degerlendirme 120 46.9
Bu alanda kariyer elde etme 31 12.1
Oyun tutkusu 69 27.0
Giinliik yasamin stresinden uzaklasma 51 19.9
Para kazanma 16 6.3
Profesyonel olma 26 10.2
Kazanma duygusunu yasama 23 9.0
Arkadaslarla sosyallesme 29 11.3
Hobi amagh 61 23.8
Diger 15 5.9
(Belirtiniz. . ......ooveiii i )
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Katilimcilarin e spora katilim nedenleri incelendiginde en fazla vurgu yapilan segenegin “Bos

zamanlari degerlendirme” oldugu bunu “oyun tutkusu” nun izledigi gériilmektedir. En az

vurgu yapilan segenekler ise “para kazanma” ve “kazanma duygusunu” yasama seklindedir.

Tablo 4.15.Tablo Katihmcilarin GANO, Haftalik E-Spor Oyunlarina Katilim Siiresi, Siklig1 ve Katilim

Yillarina Ait Tammlayici istatistikler

N Ortalama Std.Sapma Minimum Maximum
Gano 256 2,9520 1,67038 2,00 29,00
Haftalik siire 256 6,176 6,6566 ,0 35,0
Haftalik_siklik 255 3,376 2,4462 0 8,0
Yil 256 3,227 2,9218 ,0 14,0

Katilimcilarin genel not ortalamalar1 2.95+1.68, haftalik e-spor katilim stireleri 6.17+6.66

saat, haftalik katilim sikliklar1 3.38+2.45 ve e-spor oynadiklar1 yil ortalama 3.22+2.92

seklindedir.



Tablo 4.16 Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimlihgl, Problem C6zme Envanteri ve Alt Boyutlari ve de
Yasam Tatmini Ol¢ekleri Alt Boyutlarindan Aldigi Puanlarin Ortalamalar

Standart
N Minimum | Maximum | Ortalama Sapma

DOB_TUM 256 7,00 3500 | 14,9687 | 7,65116
PCE_TUM 256 90,00 175,00 | 109,6523 | 11,90288
Aceleci Yaklasim 256 9,00 54,00 | 39,4961 | 9,68322
Diisiinen Yaklasim 256 5,00 30,00 | 13,6016 | 6,22498
Kagingan Yaklagim 256 4,00 24,00 18,7500 4,88535
Degerlendirici Yaklasim | -, .o 3,00 18,00 8,801 | 3,80846
§:Efai;‘:nGﬁvenli 256 11,00 34,00 | 18,1875 | 5,35376
Planh Yaklasim 256 4,00 24,00 11,3281 4,88553
YST TOM 256 5,00 3500 | 159844 | 6,61488

Katilimeilarin dijital oyun bagimlilig: 6l¢eginden aldig1 puanlarin ortalamasi 14.97 +7.66,
Problem C6zme Envanterinden aldig1 puanlarin ortalamasi 109.65 + 11.90, Yasam Tatmini

6l¢eginden aldig1 puanlarin ortalamasi 15.98 + 6.61 seklindedir.

Tablo 4.17 Katihmeilarin Gano, E-spor Aktivitelerine Haftalik Katilim Siireleri, Haftahk Katilhm

Sikliklar1 ve Aktivitelere Katildiklar: Yillar ve Yasam Tatmini Arasindaki Korelasyon

Gano
Gano Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi (p)
n 256
Haftalik siir |Korelasyon katsayisi ,073
° Anlamlilik diizeyi (p) ,243
n 256
Haftalik sikl | Korelasyon katsayisi 137"
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1k Anlamlilik diizeyi (p) ,029
n 255
Katum siiresi | Korelasyon katsayisi ,086
(y1l) —
Anlamlilik diizeyi (p) ,168
n 256

Katilimcilarin genel not ortalamalari (gano) ile haftalik katilim siireleri, sikliklar1 ve katilim

yillar ile iliskilerine bakildiginda haftalik katilim sikligi ile gano arasinda diisiik diizeyde

anlamli pozitif bir korelasyon elde edilmistir (r=0.137, p<0.05).

Tablo 4.18 Katihmecilarin Gano, Dijital Oyun Bagimhhgi ve Yasam Tatmini Arasindaki Korelasyon

Gano
Gano Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi (p)
n 256
DOB_TUM Korelasyon katsayisi 134"
Anlamlilik diizeyi (p) ,032
n 256
YST TUM Korelasyon katsayisi ,031
Anlamlilik diizeyi (p) ,618
n 256

Katilimeilarin Gano, dijital oyun bagimlilig1 ve yasam tatmini arasindaki korelasyon

incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 ve gano arasinda pozitif yonde zayif ve anlamli bir

korelasyon goriilmiistiir (r=0.134, p<0.05).

Tablo 4.19.Katiimcilarin GANO’lar1 ve Problem Cozme Envanteri ve Alt Boyutlarindan Aldigi Puanlar

Arasindaki Korelasyon

Gano

Gano

Korelasyon katsayis1

1,000

Anlamlilik diizeyi
(p)
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n 256
PCE TUM Korelasyon katsayisi ,082
Anl ..
nlamlhilik diizeyi 190
(p)
n 256
Aceleci Yaklasim Korelasyon katsayisi -,085
Anlamlilik diizeyi 174
(p)
n 256
Diisiinen Yaklagim Korelasyon katsayisi ,076
Anlamlilik diizeyi 225
(p)
n 256
KaginganYaklagim Korelasyon katsayisi -,062
A .
nlamlilik diizeyi 320
(p)
n 256
Degerlendirici Korelasyon katsayisi ,091
Yaklasim
Anlamlilik diizeyi
,145
(p)
n 256
Kendine Giivenli Korelasyon katsayisi ,081
Yaklasim
Anlamlilik diizeyi
,197
(p)
n 256
Planh Yaklagim Korelasyon katsayisi ,115
Anlamlilik diizeyi 067
(p)
n 256
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Katilimeilarin genel not ortalamalariyla problem ¢6zme envanteri ve alt boyutlarindan aldigi

puanlar arasinda anlamli bir korelasyon elde edilmemistir. (p<0.05).

Tablo 4.20 .Katihimcilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimliligi, problem

¢6zme envanteri ve yasam tatmini 6lceklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar

Haftalik siire

Spearman's rho

Haftalik siire Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi
(P)
n 256
DOB_TUM Korelasyon katsayisi 396"
z(’;r)llamhhk diizeyi 000
n 256
PCE_TUM Korelasyon katsayisi 077
é;ﬂamhhk diizeyi 218
n 256
Aceleci Yaklagim Korelasyon katsayisi -,205"
z(zr)llamhhk diizeyi 001
n 256
Diistinen Yaklagim Korelasyon katsayis1 184"
EApr)ﬂamhhk diizeyi 003
n 256
Kagingan Yaklagim Korelasyon katsayisi -,228"
I(Apr)llamhhk diizeyi 000
n 256
Degerlendirici Korelasyon katsayisi 174
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Yaklagim Anlamlilik diizeyi 005

(P)

n 256
Kendine Giivenli Korelasyon katsayisi 161"
Yaklasim

Anlamlilik diizeyi

,010

(P)

n 256
Planh Yaklagim Korelasyon katsayisi 157"

Anlamlilik diizeyi 012

(P)

n 256
YST TUM Korelasyon katsayisi -,048

Anlamlilik diizeyi 446

(P)

n 256

Katilimcilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimlilig1, problem

¢Ozme envanteri ve yasam tatmini 6lgeklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar

incelenmis, buna gore e-spora haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 (r=0.396,

p<0.05), diisiinen yaklagim (r=0.184, p<0.05), kendine giivenli yaklagim(r=0.161, p<0.05),

planl yaklasim (r=0.157, p<0.05) arasinda pozitif yonde anlamli korelasyonlar oldugu aceleci

yaklagimla (r=-0.205, p<0.05) negatif yonde anlamli korelasyon oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.21 Katimcilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim sikligi ile dijital oyun bagimliligi, problem

¢ozme envanteri ve yasam tatmini dlceklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar

Haftalik siklik

Haftalik siklik Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi
(p)
n 255
DOB TUM Korelasyon katsayisi 375"
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Anlamlilik diizeyi 000

(P)

n 255
PCE TUM Korelasyon katsayisi ,036

Anlamlilik diizeyi 572

(P)

n 255
AceleciYaklasim Korelasyon katsayisi -,154"

Anlamlilik diizeyi 014

(p)

n 255
DiisiinenY aklagim Korelasyon katsayisi ,118

Anlamlilik diizeyi 060

(p)

n 255
KacinganYaklagim Korelasyon katsayisi -,222"

Anlamlilik diizeyi 000

(p)

n 255
DegerlendiriciYaklas1 |Korelasyon katsayisi ,105
m

Anlamlilik diizeyi 095

(p)

n 255
KendineGiivenliYaklas | Korelasyon katsayisi , 116
m Anlamlilik diizeyi

nlamlilik diizeyi 065

(p)

n 255
PlanliY aklagim Korelasyon katsayisi ,096

Anlamlilik diizeyi 127

(p)
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n 255
YST TUM Korelasyon katsayisi -,077

Anlamlilik diizeyi 222

(p)

n 255

Katilimcilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimliligi, problem

¢Ozme envanteri ve yasam tatmini 6lgeklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar

incelenmis, buna gore e-spora haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasinda

pozitif yonde (r=0.375, p<0.05), aceleci yaklasim (r=- 0.154, p<0.05), kacingan yaklasim (r=-

0.222, p<0.05) arasinda negatif yonde anlamli korelasyonlar elde edilmistir.

Tablo 4.22. Katimcilarin e-spor aktivitelerine katilim yili ile dijital oyun bagimhiligi, problem ¢6zme

envanteri ve yasam tatmini dl¢eklerinden aldiklar: puanlar arasindaki korelasyonlar

Yil
Yil Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi
(p)
n 256
DOB TUM Korelasyon katsayisi 3917
Anlamlilik diizeyi
nlamlilik diizeyi 000
(p)
n 256
PCE TUM Korelasyon katsayisi 149"
Anlamlilik diizeyi 017
(p)
n 256
AceleciYaklagim Korelasyon katsayisi -,160°
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Anlamlilik diizeyi o011

(P)

n 256
DiisiinenY aklagim Korelasyon katsayisi 196"

Anlamlilik diizeyi 002

(P)

n 256
KaginganYaklagim Korelasyon katsayisi -173"

Anlamlilik diizeyi 005

(p)

n 256
DegerlendiriciYaklast | Korelasyon katsayisi 4777
m

Anlamlilik diizeyi 005

(p)

n 256
KendineGiivenliYaklas | Korelasyon katsayisi 200™
" Anlamlilik diizeyi

nlamlilik diizeyi 001

(p)

n 256
PlanliY aklagim Korelasyon katsayisi 160"

Anlamlilik diizeyi 010

(p)

n 256
YST TUM Korelasyon katsayist ,011

Anlamlilik diizeyi 865

(p)

n 256

Katilimeilarin e-spora katilim yili ile dijital oyun bagimliligi, problem ¢ézme envanteri ve
yasam tatmini 6lgeklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar incelendiginde katilim

yili ile dijital oyun bagimliligi (r=0.391, p<0.05), problem ¢6zme envanteri (r=0.149, p<0.05),



diisiinen yaklasim(r=0.196, p<0.05), degerlendirici yaklasim(r=0.177, p<0.05), kendine

43

giivenli yaklagim (r=0.200, p<0.05), planh yaklasim (r=0.160, p<0.05) arasinda pozitif yonde,

aceleci yaklagim (r=-0.160, p<0.05) ve kagingan yaklasim arasinda (r=-0.173, p<0.05) negatif

yonde anlamli bir iliski bulunmaktadir.

Tablo 4.23 Katiimeilarin Yaslar fle E-Spora Haftalik Katihm Siiresi, Siklig1 ve Katiim Yihi Arasindaki

Korelasyonlar

Yas
Yas Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi
(P)
n 256
Haftalik siir |Korelasyon katsayisi *
- ,124
€
Anlamlilik diizeyi 048
(P)
n 256
Haftalik sikl | Korelasyon katsayisi 121
1k
Anlamlilik diizeyi 054
(P)
n 255
Yil Korelasyon katsayisi 164"
Anlamlilik diizeyi 008
(P)
n 256

Katilimcilarin yaslariyla e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi, siklig1 ve katilim y1l1

arasindaki iligkiler incelendiginde yas ile haftalik siire (0.124, p<0.05) ve katilim y1l1

(r=0.164, p<0.05) arasinda pozitif yonde anlamli korelasyonlar oldugu goriilmiistiir.



Tablo 4.24 Katihmeilarin Yaslariyla Dijital Oyun Bagimhiligi, Problem C6zme Envanteri ve Yasam

Tatmini Arasindaki Korelasyonlar

Yas
Yas Korelasyon katsayisi 1,000
Anlamlilik diizeyi
(p)
n 256
DOB TUM Korelasyon katsayisi ,089
Anlamlilik diizeyi 157
(p)
n 256
PCE TUM Korelasyon katsayisi 163"
Anlamlilik diizeyi 009
(p)
n 256
AceleciYaklagim Korelasyon katsayisi -2707
Anlamlilik diizeyi 000
(p)
n 256
DiistinenY aklagim Korelasyon katsayisi 252"
Anlamlilik diizeyi 000
(p)
n 256
Kac¢inganYaklagim Korelasyon katsayisi -,2107
Anlamlilik diizeyi
nlamlilik diizeyi 001
(p)
n 256
DegerlendiriciYaklas1 | Korelasyon katsayisi 282"
m
Anlamlilik diizeyi 000
(p)
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n 256
KendineGiivenliYaklas | Korelasyon katsayisi 264"
m Anlamlilik diizeyi

nlamlilik diizeyi 000

(p)

n 256
PlanliYaklagim Korelasyon katsayisi 259”7

Anlamlilik diizeyi 000

(p)

n 256
YST TUM Korelasyon katsayisi ,045

Anlamlilik diizeyi 476

(p)

n 256

Katilimcilarin yaslariyla dijital oyun bagimliligi, problem ¢6zme envanteri ve yagam tatmini

arasindaki korelasyonlar incelendiginde yas ile problem ¢6zme envanteri (r=0.164, p<0.05),

diislinen yaklagim (r=0.252, p<0.05), degerlendirici yaklasim (r=0.282, p<0.05), kendine

giivenli yaklagim (r=264, p<0.05), planli yaklagim (r=0.259, p<0.05) arasinda pozitif yonde,

aceleci yaklasim (r=-0.270, p<0.05) ve kagingan yaklasim (r=-0.210, p<0.05) arasinda negatif

yonde korelasyon bulundugu goriilmiistiir.

Tablo 4.25.Katihmeilarin Cinsiyetlerine Gore Genel Not Ortalamasi, E-spora Haftalik Katilim Siiresi,

Sikhig1 ve Katim Yih Karsilastirmalar

Standart z

Cinsiyet N Ortalama Sapma P degeri

Gano Erkek 180 3,0110 1,97910 -0.990

Kadin 76 2,8122 ;33201 0.322

Haftalik_siire Erkek 180 6,972 7,1281 -3.124
Kadin 76 4,289 4,9256 0.002*

Haftalik siklik Erkek 179 3,709 2,4642 -3.326
Kadin 76 2,592 2,2282 0.001*
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Y1l

Erkek

180

3,683

3,0000

-4.368

Kadin

76

2,145

2,4205

<0.001

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore genel not ortalamalari, haftalik e-spor katilim stireleri,

sikliklar1 ve katilim yillarina gore yapilan karsilastirmalarda katilim siireleri, sikliklart ve

katilim yillarina gore erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore daha yiiksek puan ortalamalarina

sahiptir (p<0.05), genel not ortalamasi agisindan ise cinsiyete gore anlamli bir farklilik

bulunmamustir. (p>0.05).

Tablo 4.26.Katiimcilarin Dijital Oyun Bagimlihgi, Problem Cézme Envanteri ve Yasam Tatmininden

Aldig1 Puanlarin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi

Z
Cinsiyet N Ortalama | Standart Sapma P degeri
DOB_TUM Erkek 180 16,1111 7,82411 -3,924
Kadin 76 12,2632 6,51023 ,000
PCE_TUM Erkek 180 109,0333 10,42285 -,514
Kadin 76 111,1184 14,80988 ,607
Aceleci Yaklasim Erkek 180 39,1667 10,10697 -,582
Kadin 76 40,2763 8,60945 ,561
Dislnen Yaklasim Erkek 180 13,5889 6,18503 -,019
Kadin 76 13,6316 6,35996 ,985
Kacingan Yaklagim Erkek 180 18,4556 4,82813 -1,808
Kadin 76 19,4474 4,98102 ,071
Degerlendirici Yaklagim Erkek 180 8,3000 3,78604 -,165
Kadin 76 8,2632 3,88628 ,869
Kendine Givenli Erkek 180 18,2444 5,36242 -,333
Yaklasim
Kadin 76 18,0526 5,36630 ,739
Planl Yaklagim Erkek 180 11,2778 4,91271 -,537
Kadin 76 11,4474 4,85083 ,591
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YST_TUM

Erkek

180 15,8278

6,30228

-,334

Kadin

76 16,3553

7,33340

,738

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi, problem ¢6zme envanterinden aldig1 puanlar ve yasam

tatmini diizeyleri cinsiyete gore karsilastirildiginda, dijital oyun bagimlilig1 agisindan erkek

Ogrencilerin ortalamalarinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Aradaki fark

istatistiksel olarak anlamlidir (p<0.05).

Tablo 4.27 Katihmecilarin e-spor Oyunlarini Oynama Durumlarimin Cinsiyete Gore Karsilastiriimasi

E-spor_oynama

1.0 2.0 Total
Cinsiye| Erkek Say1 158 22 160
Cinsiyg/z iginde 87.8% 12 2% 100,0%
Kadir Say1 ol 25 e
Cinsiys/z icinde 67.1% 32.9% 100,0%
Total  Say 209 a7 256
Cinsiy(?/z iginde 81.6% 18.4% 100,0%

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore yapilan karsilastirmalarda erkeklerin i¢cinde e-spor

oyunlarma katilim oraninin daha yiiksek oldugu, aradaki farkin da istatistiksel olarak anlaml

oldugu goriilmiistiir (Ki kare=15.236, p<0.05)

Tablo 4.28. Katimcilarin Genel Not Ortalamasi, E-spora Haftalik Katilim Siiresi, Sikhigi ve Katihim

Yilinin Algiladiklar: Sosyo-Ekonomik Diizeye Gore Karsilastirmalar:

KW Ki kare
Std.
N | Mean | Deviation P degeri
Gano Ortanin alt1 | 40 | 2,8523 | ,45603 ,807
Orta 164 | 3,0088 | 2,06843
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Ortanin | o 15 8496 | 20816 668
ustu
Total | 256 | 2,9520 | 1,67038
Haftalik sii | Ortanin alti | 40 6,725 6,8463 ,636
re
Orta | 164 | 6,030 | 6,8448
Ortann | o) | 6515 | 59716 728
ustu
Total | 256 | 6,176 | 6,6566
Haftalik s1 |Ortanmalti| 39 | 3,615 2,5610 1,722
Klik
Orta | 164 | 3226 | 2,4503
Ortanin | o | 5673 | 23401 423
ustu
Total | 255 | 3.376 | 2.4462
Yil Ortanin alti| 40 | 3,350 2,8694 ,290
Orta | 164 | 3,189 | 2.9796
Ortanin | o | 5560 | 28276 865
ustu
Total | 256 | 3.227 | 29218

Katilimeilarin algiladiklari sosyo-ekonomik diizeye gore genel not ortalamalari, haftalik e-

spor katilim siireleri, sikliklar1 ve katilim yillarina karsilastirilmis ve bu degiskenlerde anlamli

bir farklilik elde edilememistir (p>0.05).

Tablo 4.29.Katihmcilarin Dijital Oyun Bagimlihigi, Problem Cézme Envanteri ve Yasam Tatmininden

Aldig1 Puanlarin Algiladiklar: Sosyo-ekonomik Diizeye Gore Karsilastirilmasi

KW Ki kare
Ortalam Std.
N a Sapma P degeri
DOB TUM ortanin
- 40 | 16,0250 | 8,66614 2,072

alt1




orta 164 | 15,1037 | 7,55156

ortanin
52 (13,7308 | 7,10734 ,355
usti

Total 256 | 14,9688 | 7,65116

PCE TUM ortanin 108,850
N 40 12,83135 1,417
alt1 0
orta 109,628
164 11,67093
0
ortanin 110,346
52 12,08935 492
usti 2
Total 109,652
256 11,90288
3
AceleciYaklasim ortanin
40 | 41,3750 | 9,48058 2,629

alt1

orta 164 | 38,7683 | 10,12535

ortanin
52 |40,3462 | 8,19824 ,269
usti

Total 256 | 39,4961 | 9,68322

DiisiinenYaklagim ortanin

40 | 12,5250 | 6,46485 2,081
alti

orta 164 | 13,9268 | 6,20366
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ortanin
52 | 13,4038 | 6,12376 ;353
usti
Total 256 | 13,6016 | 6,22498
KaginganYaklagim ortanin
40 [19,3250 | 5,11101 1,895
alt1
orta 164 | 18,4207 | 5,08334
ortanin
52 19,3462 | 3,97485 ,388
ustu
Total 256 | 18,7500 | 4,88535
DegerlendiriciYaklas | ortanin
40 | 7,6500 | 3,53408 1,277
m alt1
orta 164 | 8,5000 | 3,95450
ortanin
52 | 8,1154 | 3,53500 528
usti
Total 256 | 8,2891 | 3,80846
KendineGiivenliYakl | ortanin
40 |17,1000 | 5,30022 2,307
asim alt1
orta 164 | 18,5000 | 5,45871
ortanin
52 | 18,0385 | 5,03307 ,316
usti
Total 256 | 18,1875 | 5,35376
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PlanliYaklagim ortanin
40 |10,8750 | 4,98298 ,370
altt
orta 164 | 11,5122 | 4,98278
ortanin
52 |11,0962 | 4,54718 ,831
ustu
Total 256 | 11,3281 | 4,88553
YST TUM ortanin
B 40 | 14,0500 | 4,84609 3,875
altt
orta 164 | 16,4756 | 6,91797
ortanin
52 |15,9231 | 6,64461 ,144
ustu
Total 256 | 15,9844 | 6,61488

Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi, problem ¢6zme envanterinden aldig1 puanlar ve yasam

tatmini diizeyleri algilanan sosyo-ekonomik diizeylerine gore karsilastirildiginda, biitiin bu

degiskenlerde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 4.30.Katihmeilarin e-spor Oyunlarini Oynama Durumlarinin Algiladiklar: Sosyo-Ekonomik

Diizeye Gore Karsilastirilmasi

E-spor_oynama

iginde %

Sosyo-Eko diizey Oynadim | Oynamadim Total
Ortanin alt1 Say1 28 12 40
Sosyo-Ekodiizey | 20006 | 30,0 100,0%
icinde %
Orta Say1 139 25 164
Sosyo-Ekodiizey | g4 606 | 15,20 100,0%
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icinde %

Ortanin Say1 42 10 52
st Sosyo-Eko di
Osyo-tko duzey | g4 go 19,2% 100,0%
icinde %
Total Say1 209 47 256
Sosyo-Eko dizey | g 500 18,4% 100,0%

Katilimcilarin e spor oynama durumlarinin algiladiklar1 sosyo-ekonomik diizeye gore

karsilagtirilmasi sonucu, Sosyo-Ekonomik diizey agisindan bir farklilik olmadigi

goriilmektedir. (Ki kare= 4.705, p>0.05)
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SONUC

Bu calismanin amaci Bati Akdeniz Bolgesinde Spor Yoneticiligi boliimiinde okuyan
Ogrencilerin e-spor katilimi, dijital oyun bagimliligi, akademik basari, problem ¢6zme becerisi
ve yasam tatmini agisindan incelenmesidir.

Calismanin bulgulan incelendiginde, katilimecilarin erkek agirlikli, sehirde dogmus,
kendilerini orta sosyo-ekonomik diizeyde goren bireylerden olustugu goriilmektedir.
Katilimcilar e-spor sozciiglinii %86.3 oraninda duyduklarini, %52.7 oraninda internetten,
%15.6 oraninda arkadaslardan, %28.9 oraninda da online oyunlardan 6grendiklerini
belirtmislerdir. Katilimcilarin %81.6’s1 elektronik spor oyunu oynadiklarini ifade etmislerdir.
Bir bagka spor bilimleri fakiiltesinde yapilan ¢alismada ise e-spor oynayanlarin orant %10

seklindedir (Colak vd, 2018).

Katilimcilarin - oynamis oldugu oyunlar sorulmus ve birden fazla segenek
isaretleyebilecekleri belirtilmistir. Buna gore en fazla isaretlenen segeneklerden biri PUBG
(%56.3) iken bunu Leage of Legends izlemektedir (%44.1). E-sporculara yonelik 2008 yilinda
yapilan bir ¢alismada ise Countre Strike ilk sirada yer almistir (Akin, 2008). Ayrica 2020
yilinda Tirkiyede digital Oyun bagimliligiyla ilgili yapilan bir ¢alismada PubG oyunu
oynayanlarin bagimlilik diizeyleri daha yiiksek olmustur.(Simsek.E , Karakus Y.T.)

Katilimcilarin e-spor aktivitelerine katilim durumlar incelendiginde haftalik olarak
ortalama 6.18+6.66 saat, 3.38+2.45 kez katildiklar1 goriilmektedir. Ka¢ yildir katildiklart
soruldugunda ise, 3,23+2.92 yildir bu aktivitelere katildiklarini belirtmislerdir. Mustafaoglu,
Zirek ve Yasaci (2018) tarafindan e-sporcularin demografik bulgularini inceleyen bir
calismada ise katilimcilar ortalama 4,5 yildir katilim gergeklestirmektedir. Cevrimdist
antrenman stireleri haftalik 17,1, ¢cevrimi¢i antrenman siireleri ise haftalik 25,1 saat olarak
elde edilmistir. Akin (2008) tarafindan yapilan bir ¢alismada ise e-sporla ilgilenen bireyler 4
yildan fazla katildiklarini belirmislerdir. (Argan, vd 2006) tarafindan yapilan bir ¢aligmada ise

e-sporcularin ¢evrimdis1 haftalik antrenman siiresine bakildiginda 5 ve altinda yapanlarin
oran1 %61,5, cevrimici antrenman saatlerinde ise 21 saatten fazla antrenman yapanlarin orani
%350,3 seklinde elde edilmistir. %38,7 oraninda bu bireyler 4 yilin iizerinde katilim
gerceklestirmektedir.

Katilimcilarin bir turnuvaya katilimina iliskin durumlar incelendiginde hem katilan
hem izleyenlerin %10.5 oldugu, katilanlarin ise %9.4 oldugu goriilmiistiir. Bir spor bilimleri
fakiiltesinde yapilan ¢aligmada ise katilanlar %3,9 oraninda, hem katilan hem de izleyenler ise

%2,1 oraninda bulunmustur. E-sporculara yonelik bir calismada ise %]11,7 oraninda resmi
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uluslararasi, %62,9 oraninda resmi ulusal ve %71,9 oraninda 6zel turnuvaya katildiklar

goriilmiistiir (Argan, vd, 2006).

Katilimcilar e-spor ile ilgili olarak en fazla “online oyun” ifadesini kullanmislardir
(9%53.9). E-sporu “zaman kayb1” olarak gorenlerin orani ise %4.3 seklindedir. Bunun diginda
%27.3 oraninda eglenceli rekreatif aktivite, %25.8 oraninda “spor miisabakalar1”, %13.7
oraninda “gelecegin sporu” ve %5.9 oraninda “hareketsiz spor” olarak ifade edilmistir. Bir
spor bilimleri fakiiltesinde yapilan bir ¢calismada %39,8 oraninda bilmiyorum yanitt verilmis,

%17,8 oraninda online oyun ifadesi kullanilmigtir (Colak vd, 2018).

“Katilimcilar e-spor katilimi ile ilgili nedenler i¢inde en ¢ok “bos zamanlari
degerlendirme” ifadesini isaretlemislerdir (%46.9). Bunu “oyun tutkusu” ve “hobi amacl”
katilim izlemektedir. Para kazanma, kariyer ve profesyonel olma gibi kavramlar daha diisiik
yiizdelere sahiptir (Sirastyla %6.3; 12.1 ve 10.2). E-spor oyuncularina yonelik bir ¢alismada
ise e-sporu sevme ilk sirada, oyun tutkusu ile ikinci sirada yer alan nedenlerdendir. Bos
zaman degerlendirme arka siralarda yer alirken, para kazanma son sirada yer almaktadir
(Argan vd, 2006). Yine e-spor oyuncularina yonelik bir ¢alismada sirasiyla eglence, e-spor
sevgisi, oyun tutkusu yer almaktadir (Akin 2008).

Katilimeilarin genel not ortalamalar1 (gano) ile haftalik katilim siireleri, sikliklar1 ve
katihm yillart ile iliskilerine bakildiginda haftalik katilim siklig1 ile gano arasinda diisiik
diizeyde anlamli pozitif bir korelasyon elde edilmistir (r= 0.137, p<0.05). 2016 Yilinda
Yapilan bir aragtirma kapsaminda da, PISA testi uygulanmis 12.000’den fazla Avustralyali
gencin matematik, okuma ve bilim sonuglari incelenmis. Ayrica bu 6grencilerin gevrimigi
aktivitelerinin de verileri toplanarak. Cevrimi¢i video oyunlari oynayan, 6grencilerin okulda
ogrendikleri yeteneklerini keskinlestirdikleri ve wuygulama alanlarint pekistirdikleri

dogrulanmustir.(Posso, 2016)

Katilimeilarin Gano, dijital oyun bagimlilig1 ve yasam tatmini arasindaki korelasyon
incelendiginde dijital oyun bagimhiligi ve gano arasinda pozitif yonde zayif ve anlaml bir
korelasyon goriilmiistiir (r=0.134, p<0.05). 2016 yilinda yapilan arastirmanin verileri her giin
cevrimici video oyunlar1 oynayan dgrencilerin, matematikte ortalamadan 15 puan ve bilimde

de ortalamadan 17 puan fazla puan aldigini ortaya koymustur. (P0sso.A, 2016)

Katilimcilarin genel not ortalamalariyla problem ¢6zme envanteri ve alt boyutlarindan
aldig1 puanlar arasinda anlamli bir korelasyon elde edilmemistir (p>0.05) 2005 yilinda yapilan
calismada bireylerin problem ¢6zme beceri puan ortalamalar1 ile akademik basar1 puan

ortalamalar1 arasinda anlamli bir iligki olmadig1 goriilmektedir.(Alver, 2005)
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Katilimeilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimliligs,
problem ¢6zme envanteri ve yasam tatmini Olgeklerinden aldiklari puanlar arasindaki
korelasyonlar incelenmistir. Sonuglara gore e-spora haftalik katilim siiresi ile dijital oyun
bagimlilig1 arasinda pozitif yonde korelasyon elde edilmistir (r=0.396, p<0.05).

Bunun yani sira, haftalik e-spor katilim siiresi ile problem ¢dzme envanteri alt
boyutlarindan diisiinen yaklasim (r=0.184, p<0.05), kendine giivenli yaklagim (r=0.161,
p<0.05), planli yaklasim (r=0.157, p<0.05) arasinda pozitif yonde anlamli korelasyonlar
oldugu aceleci yaklasimla (r=-0.205, p<0.05) negatif yonde anlamli korelasyon oldugu
goriilmektedir.

Katilimeilarin e-spor aktivitelerine haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimliligs,
problem ¢6zme envanteri ve yasam tatmini Olgeklerinden aldiklari puanlar arasindaki
korelasyonlar incelenmis, buna gore e-spora haftalik katilim siiresi ile dijital oyun bagimliligi
arasinda pozitif yonde (r=0.375, p<0.05), aceleci yaklagim (r=- 0.154, p<0.05), kagingan
yaklagim (r=-0.222, p<0.05) arasinda negatif yonde anlamli korelasyonlar elde edilmistir.

Katilimcilarin e-spora katilim yili ile dijital oyun bagimliligi, problem ¢dzme
envanteri ve yasam tatmini Olceklerinden aldiklar1 puanlar arasindaki korelasyonlar
incelendiginde katilim yili ile dijital oyun bagimliligi (r=0.391, p<0.05), problem ¢ézme
envanteri  (r=0.149, p<0.05), disinen yaklasim(r=0.196, p<0.05), degerlendirici
yaklagim(r=0.177, p<0.05), kendine giivenli yaklasim (r=0.200, p<0.05), planl yaklagim
(r=0.160, p<0.05) arasinda pozitif yonde, aceleci yaklasim (r=-0.160, p<0.05) ve kacingan
yaklagim arasinda (r=-0.173, p<0.05) negatif yonde anlaml1 bir iliski bulunmaktadir.

Katilimcilarin yaslariyla e-spor aktivitelerine haftalik katilim stiresi, siklig1 ve katilim
yili arasindaki iligkiler incelendiginde yas ile haftalik siire (0.124, p<0.05) ve katilim yil
(r=0.164, p<0.05) arasinda pozitif yonde anlamli korelasyonlar oldugu goriilmiistiir

Katilimeilarin yaglartyla dijital oyun bagimliligi, problem ¢dzme envanteri ve yagam
tatmini arasindaki korelasyonlar incelendiginde yas ile problem ¢6zme envanteri (r=0.164,
p<0.05), diisiinen yaklasim (r=0.252, p<0.05), degerlendirici yaklasim (r=0.282, p<0.05),
kendine giivenli yaklasim (=264, p<0.05), planli yaklasgim (r=0.259, p<0.05) arasinda pozitif
yonde, aceleci yaklasim (r=-0.270, p<0.05) ve kacingan yaklasim (r=-0.210, p<0.05) arasinda
negatif yonde korelasyon bulundugu goriilmiistiir

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore genel not ortalamalari, haftalik e-spor katilim
stireleri, sikliklart ve katilim yillarina gore yapilan karsilasgtirmalarda katilim siireleri,
sikliklar1 ve katilim yillarma gore erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore daha yiiksek puan

ortalamalarina sahiptir (p<0.05), genel not ortalamasi agisindan ise cinsiyete gore anlamli bir
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farklilik bulunmamaistir (p>0.05). Katilimcilarin cinsiyetlerine gore yapilan karsilagtirmalarda
erkeklerin iginde e-spor oyunlarina katilim oraninin daha yiiksek oldugu, aradaki farkin da
istatistiksel olarak anlamli oldugu goriilmistiir (Ki kare=15.236, p<0.05)

E-spor oyuncularinin demografik yapilarinin incelendigi bir calismada ise, %96,5
oraninda erkekler tarafindan oynandigi tespit edilmistir (Mustafaoglu, Zirek ve Yasaci, 2018).
E-spora profesyonel, amator ve rekreatif diizeyde katildig: tespit edilen bireylere yonelik bir

caligmada ise %97,2 oraninda erkeklerin agirlikli oldugu goriilmistiir (Argan,vd, 2006).

Tiirkiye genelinde E-spor oyuncularinin profilinin incelendigi bir calismada ise %93,1
oraninda erkeklerin bu gruba dahil oldugu goriilmiistiir (Akin, 2008).

Katilimeilarin dijital oyun bagimliligi, problem ¢d6zme envanterinden aldig1 puanlar ve
yasam tatmini diizeyleri cinsiyete gore karsilastirildiginda, dijital oyun bagimlilig1 agisindan
erkek Ogrencilerin ortalamalarinin kiz 6grencilere gore daha yiiksek bulunmustur. Aradaki
fark istatistiksel olarak anlamlidir (p<0.05). 2005 yilinda yapilan ¢alismada Kizlarin problem
¢bzme becerisi puan ortalamasi 70,8158; erkeklerin ise 71,5570 dir. (Alver , 2005)

Katilimcilarin  algiladiklar1 sosyo-ekonomik diizeye goére genel not ortalamalari,
haftalik e-spor katilim siireleri, sikliklari ve katilim yillarina karsilastirillmis ve bu
degiskenlerde anlamli bir farklilik elde edilememistir (p>0.05)

Katilimeilarin e spor oynama durumlarinin algiladiklart sosyo-ekonomik diizeye gore
karsilastirilmast  sonucu, sosyo-ekonomik diizey acisindan bir farklilik olmadigi
goriilmektedir (Ki kare= 4.705, p>0.05). 2005 yilinda yapilan Universite dgrencilerinin
Problem ¢6zme becerileri ve akademik basarilarinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesiyle
ilgili calismada Diisiik sosyo-ekonomik diizeydekilerin problem ¢6zme becerisi puan
ortalamast 73,5806; normal sosyo-ekonomik diizeydekilerin ise 70,9704 diir. Genel sosyo-
ekonomik diizeylerine gore, problem ¢dzme becerisi puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir
farklilagsma olmadig1 goriilmektedir.

Katilimcilarin dijital oyun bagimliligi, problem ¢6zme envanterinden aldig1 puanlar ve
yasam tatmini dilizeyleri algilanan sosyo-ekonomik diizeylerine gore karsilastirildiginda,
biitiin bu degiskenlerde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. 2005 yilinda
yapilan Universite 6grencilerinin Problem ¢dzme becerileri ve akademik basarilarmin cesitli
degiskenlere gore incelenmesiyle ilgili ¢alismada Diisiik sosyo-ekonomik diizeydekilerin
akademik basar1 puan ortalamasi 2,7045; normal sosyo-ekonomik diizeydekilerin ise 2,8064
diir. Genel sosyoekonomik diizeylerine gore, akademik basari puan ortalamalar1 arasinda

anlaml bir farklilasma olmadig goriilmektedir.
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ONERILER:

Calismadan elde edilen bulgular sonucunda;

Spor Yoneticiligi 6grencileri arasinda E-Spor oynamak oldukga yaygindir.

Erkek ogrenciler E-Spor oyunlarina Kiz Ogrencilerden daha uzun zaman once
baslamakta ve daha uzun zaman ayirmaktadir.

E-Spor oynamak Spor yoneticiligi Ogrencilerinde Digital oyun bagimliligina sebebiyet
vermemistir.

E-Spor oynamak Spor yéneticiligi Ogrencilerinde sanilanin aksine akademik basariyi
kismende olsa pozitif yonde etkilemistir.Problem ¢dzme becerilerine olumlu yonde katkida
bulunmustur.

E-Spor oynayabilmenin sosyo-kiiltiirel durum ve maddi gelir diizeyiyle anlaml
iligkisi bulunamamig giiniimiizde akilli cep telefonlar1 araciligiyla digital oyunlara ulasim
kolaylagmistir.

Yaparak yasayarak Ogrenme modeline uygun olan Spor Yoneticiligi lisans
Programimda 6grenim goren ogrencilerin E- Spor ve digital oyunlarla akademik basarilari,
uygulama igeren alanlardaki Ogrenmeleri Problemler karsisinda hizli ve dogru refleks

gostermeleri belirli diizeyde pozitif yonde artacaktir.
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Bu caligmanin amaci, Spor Yoneticiligi boliimlerinde okuyan Ogrencilerin e-spora

yonelik bakis acis1 ve katilimlarinin belirlenmesi ve bu katilimin akademik basari, dijital oyun

bagimliligi, problem ¢ézme becerileri ve yasam tatminine etkisinin incelenmesidir. Goniillii

olarak, calismaya vereceginiz yanitlarda bir yiiksek lisans tezinin temelini olusturacaktir ve

gizli kalacaktir. igten yanitlariniz ve desteginiz icin tesekkiir ederiz.

Sevgili Ogrencilerimiz bu ¢alisma bir yiiksek lisans tez ¢alismasi igin diizenlenmistir.

Samimi yanitlariniz igin tesekkiir ederiz
Salim BAYGUL

Akdeniz Un. Spor Yéneticiligi A.D

EK 1. KiSISEL BILGI FORMU VE E-SPORA YONELIK ANKET SORULARI

BOLUMUNUZ SINIFINIZ
1- Yasiniz
2- Cinsiyetiniz? Erkek ( ) Kiz ()

3- Dogum yeriniz?  Sehir () Kasaba( ) Kdy( )

4-Ailenizin sosyo-ekonomik durumunu agagidakilerin hangisine yakin goriiyorsunuz?
Alt ( ) Ortanin alt1 ( ) Orta ( )
Ortanm istii  ( ) Ust ( )

5-Ailenizin biitiin gelirleriyle birlikte aylik gelir diizeyi asagidakilerden hangisine daha ¢ok uymaktadir.

2000 TL’nin alt1 5000-5999 TL 9000-9999 TL

2000-2999 TL 6000-6999 TL 10.000-10.999 TL
3000-3999 TL 7000-7999 TL 11.000-11.999 TL
4000-4999 TL 8000-8999 TL 12.000 TL ve tizeri

6- Son donemi dikkate aldiginizda Genel Not Ortalamaniz nedir?
7-e-spor sézctgiini duydunuz mu? EVET  ( ) HAYIR ( )

8- e-spor sdzcligiinii ilk olarak nerede duydunuz?

Size uygun olani
igaretleyiniz ( X )

Internetten

Arkadaglardan

Online oyunlardan

Televizyondan

Derslerden

Diger (BelirtiniZ ...o.uvuiuiininiitiiii et eeeeieaeae )

Duymadim

9- Bugiine kadar hig elektronik spor oyunu oynadimz mi?  EVET ( ) HAYIR ( )

10-Asagidaki oyunlardan hangilerini oynadiniz (Birden ¢ok segebilirsiniz)
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Size uygun olani
isaretleyiniz ( x)

League of Legends

Counter-Strike

Call of duty

FIFA

Age of Empires

Rome Total War

Star Craft Il

Dota Il

Need For Speed

Street fighter

PUBG

Diger (BelirtiniZ ......c.o.iuiuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiian, )

11-e spor aktivitelerine HAFTALIK olarak ka¢ saat ayiriyorsunuz? Haftalik saat zaman
ayiriyorum

12-e spor aktivitelerine HAFTALIK olarak ne siklikla katiliyorsunuz? Haftalik siklikla
katiliyorum

13-Kag yildir elektronik spor oyunu oynuyorsunuz ?

14- Bugiine kadar bir e-spor turnuvasina katildiniz mi?

Size uygun olani
isaretleyiniz ( x

)

Katildim

Sadece izledim

Hem katildim hem de izledim

Hem katilmadim hem de izlemedim

15-Sizin igin e-spor asagidakilerden hangisini daha fazla ifade etmektedir? (tek bir secenek isaretleyiniz)

Size uygun olani
isaretleyiniz ( x

Online oyun

Elektronik ortamda yapilan spor miisabakalar1

Zaman kaybi

Zararl bir aktivite

Gelecegin sporu

Oyun oynayarak para kazanma yolu

Hareketsiz spor

Eglenceli bir rekreatif aktivite

Diger (Belirtiniz. .........ovvuiieiiiiiiiiiiiiieieiie e, )

16- e-spor yapma nedenleri i¢inde asagidakilerden hangisi sizin igin en etkilisidir? (Sadece bir segenek
isaretleyiniz)

Size uygun olani
isaretleyiniz ( x )

Bos zamanlar1 degerlendirme

Bu alanda Kkariyer elde etme

Oyun tutkusu

Giinliik yasamin stresinden uzaklasma

Para kazanma

Profesyonel olma

Kazanma duygusunu yasama

Arkadaglarla sosyallesme

Hobi amagli

Diger (BelirtiniZ. . ...o.ovuieiiiiiiiiiiiiiii e, )




EK 2. DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI OLCEGI

Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi

558 |5 | % S
O o N —
I8 E 8 |2 Bk
1.Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca 1 3 3 4 5
oynamayi diislindiin mii?
2.0yun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin 1 2 3 4 5
mi1?
3.Giinllik yasamdan uzaklasmak i¢in oyun 1 2 3 4 5
oynadigin oldu mu?
4.Y akmindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar 1 2 3 4 5
gibi) oyun siireni azaltmada basarisiz oldu mu?
5.0yun oynayamadigin zaman kendini kotii 1 2 3 4 5
hissettin mi?
6.0yunda harcadigin zaman konusunda 1 2 3 4 5
yakinindaki kisiler ile (aile bireyleri, arkadaslar
gibi) kavga ettin mi?
7.0yun oynamak i¢in diger 6nemli faaliyetleri 1 2 3 4 5

(okul, ig, spor gibi) ihmal ettin mi?




EK 3. PROBLEM COZME ENVANTERI
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1. Bir sorunumu ¢ézmek i¢in kullandigim ¢éziim yollar1 | 1 3 3 4 5 6
basarisiz ise bunlarin neden basarisiz oldugunu
arastirmam
2. Zor bir sorunla karsilastigimda ne oldugunu tam 1 2 3 4 5 6
olarak belirleyebilmek i¢in nasil bilgi toplayacagimi
uzun boylu diisiinmem
3. Bir sorunumu ¢ézmek i¢in gosterdigim ilk ¢abalar 1 2 3 4 5 6
basarisiz olursa o sorun ile basa ¢ikabilecegimden
siipheye diiserim
4. Bir sorunumu ¢6zdiikten sonra bu sorunu ¢dzerken 1 2 3 4 5 6
neyin ise yaradigini, neyin yaramadigini ayrintili olarak
diisiinmem
5. Sorunlarimi ¢6zme konusunda genellikle yaratici ve 1 2 3 4 5 6
etkili ¢oziimler tiretebilirim.
6. Bir sorunumu ¢6zmek i¢in belli bir yolu denedikten 1 2 3 4 5 6
sonra durur ve ortaya ¢ikan sonug ile olmasi gerektigini
diisiindiigliim sonucu karsilagtiririm.
7. Bir sorunum oldugunda onu ¢6zebilmek icin 1 2 3 4 5 6
bagvurabilecegim yollarin hepsini diisiinmeye caligirim
8. Bir sorunla karsilagtigimda neler hissettigimi anlamak | 1 2 3 4 5 6
icin duygularimi incelerim.
9. Bir sorun kafami karistirdiginda duygu ve 1 2 3 4 5 6
diisiincelerimi somut ve agik secik terimlerle ifade
etmeye ugragsmam
10. Baglangicta ¢oziimiinii fark etmesem de 1 2 3 4 5 6
sorunlarimin ¢ogunu ¢dzme yetenegim vardir
11. Karsilagtigim sorunlarin ¢ogu, ¢dzebilecegimden 1 2 3 4 5 6
daha zor ve karmasiktir.
12. Genellikle kendimle ilgili kararlar1 verebilirim ve bu | 1 2 3 4 5 6
kararlardan hosnut olurum
13. Bir sorunla karsilastigimda onu ¢6zmek igin 1 2 3 4 5 6
genellikle aklima gelen ilk yolu izlerim
14. Bazen durup sorunlarim iizerinde diisiinmek yerine, | 1 2 3 4 5 6
geligigiizel siiriiklenip giderim
15. Bir sorunla ilgili olas1 bir ¢6ziim yolu {izerinde karar | 1 2 3 4 5 6
vermeye calisirken seceneklerimin basari olasiligini tek
tek degerlendirmem
16. Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gegmeden | 1 2 3 4 5 6
once durur ve o sorun iizerinde diigliniirim
17. Genellikle aklima ilk gelen fikir dogrultusunda 1 2 3 4 5 6
hareket ederim
18. Bir karar vermeye calisirken her segenegin 1 2 3 4 5 6

sonuglarini dlger, tartar, birbirleriyle karsilastirir, sonra
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karar veririm.

19. Bir sorunumu ¢6zmek iizere plan yaparken o plani
yiiriitebilecegime giivenirim.

20. Belli bir ¢6ziim planini1 uygulamaya koymadan
Once, nasil bir sonug verecegini tahmin etmeye c¢alisirim

21. Bir soruna yonelik olas1 ¢6ziim yollarini diistiniirken
¢ok fazla se¢enek liretmem

22. Bir sorunumu ¢6zmeye calisirken siklikla
kullandigim bir yontem, daha 6nce bagima gelmis
benzer sorunlar diisiinmekti

23. Yeterince zamanim olur ve ¢aba gosterirsem
karsilastigim sorunlarin gogunu ¢ozebilecegime
inantyorum.

24. Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek
sorunlari ¢ozebilecegime inancim vardir.

25. Bazen bir sorunu ¢6zmek i¢in ¢abaladigim halde, bir
tiirlii esas konuya giremedigim ve gereksiz ayrintilarla
ugrastigim duygusunu yasarim

26. Ani kararlar verir ve sonra pismanlik duyarim

N

w

o

(6]

[ep}

27. Yeni ve zor sorunlari ¢ozebilme yetenegime
giiveniyorum

I

28. Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar
verirken kullandigim sistematik bir yontem vardir

29. Bir sorunla basa ¢ikma yollarini diigiiniirken ¢esitli
fikirleri birlestirmeye ¢aligmam

30. Bir sorunla karsilastigimda, bu sorunun ¢ikmasinda
katkisi olabilecek benim digimdaki etmenleri genellikle
dikkate almam

31. Bir konuyla karsilastigimda, ilk yaptigim seylerden
biri, durumu gézden gecirmek ve konuyla ilgili
olabilecek her tiirlii bilgiyi dikkate almaktir

32. Bazen duygusal olarak dylesine etkilenirim ki,
sorunumla baga ¢ikma yollarindan pek cogunu dikkate
bile almam

33. Bir karar verdikten sonra, ortaya ¢ikan sonug
genellikle benim bekledigim sonuca uyar

34. Bir sorunla karsilastigimda, o durumla baga
cikabilecegimden genellikle emin olamam

35. Bir sorunun farkina vardigimda, ilk yaptigim
seylerden biri, sorunun tam olarak ne oldugunu
anlamaya caligmaktir.
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EK 4. YASAM TATMINi OLCEGI

Yasam Tatmini Olcegi
Kesinlikle beni ifade etmiyor 1 2 3 4 5 6 7  Tamamen beni ifade
ediyor
Hayatim bir¢ok yonden idealimdekine yakin 1 2 3 4 5 6 7
Hayat sartlarim miikemmel 1 3 3 4 5 6 7
Hayatimdan memnunum 1 2 3 4 5 6 7
Hayattan simdiye kadar istedigim seyleri elde ettim | 1 2 3 4 5 6 7
Eger hayata yeniden baslasaydim hemen hemen 1 2 3 4 5 6 7
higbir seyi degistirmezdim
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