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OZET
YUKSEK LiSANS TEZi

E-SPOR OYUNCULARININ DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI VE BiLiSSEL
DAVRANISCI FiZIKSEL AKTIiVITE DUZEYLERININ INCELENMESI

Eyyiip EKINCI
Tez Damismani: Prof. Dr. Alper KARADAG
2023, 114 sayfa

Bu calismada e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlilig1 ve bilissel davranisci
fiziksel aktiviteleri incelenmis ve oyuncularin bilissel davranis¢i fiziksel aktivitelerinin
dijital oyun bagimmliliklar1 tizerindeki etkileri arastirilmistir. Nicel arastirma yontemi ve
iliskisel tarama modeli ile gergeklestirilen bu arastrmaya Tiirkiye’de lisansli e-spor
oyuncularmim aktif olduklar1 48 ildeki 378 e-sporcu istirak etmistir. Arastirmada
kullanilan kisisel bilgi formu, Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi ve Dijital Oyun
Bagimlihig1 dlgeklerden elde edilen verilerin analizleri "Bagimsiz Orneklem t-Testi",
"Tek Yonli ANOVA", "Pearson Korelasyon Katsayis1" ve "Coklu Dogrusal Regresyon
Analizi" testleriyle gergeklestirilmistir. Arastirma kapsaminda bilissel davranisc fiziksel
aktivite toplam degeri ile dijital oyun bagimlilik degeri arasinda negatif yonlii ve anlaml1
bir iligkinin oldugu tespit edilmistir (Tablo 5). Bilissel davranisc fiziksel aktivite toplam
degerinin anlamli diizeyde kadmlarm lehine oldugu (Tablo 3.7) ve bekar konumundaki
e-spor oyuncularmin dijital oyun bagimlilik diizeylerinin evlilere gore daha yiiksek
oldugu saptanmustir (Tablo 3.9).

Genel anlamda e-spor oyun tiirleri bakimindan “spor” bransini segen e-Spor
oyunculariin biligsel davranisci fiziksel aktivite diizeyinin diger e-spor tiirlerini kullanan
gruplarin ortalamasina gore daha yiliksek olmasi, aligilagelmis spor branglarmin
icerigindeki hareket potansiyelinin bu dijital brans1 se¢mede etkili oldugu yorumunu 6ne
cikarmaktadir. Ayrica baba egitim diizeyi yiiksek olan gruptaki e-spor oyuncularinin
dijital oyun bagimlilik diizeylerinin anlamli diizeyde daha yiliksek bulunmasi, egitim
diizeyi ile dijital oyun baglilig1 arasindaki iligkiyi tartigmaya acik bir hale getirdigi
diistiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, Dijital Oyun, Bagimlilik, Biligsel Davranis¢ Fiziksel
Aktivite.



ABSTRACT
MASTER’S THESIS
INVESTIGATION OF DIGITAL GAME ADDICTION AND COGNITIVE
BEHAVIORAL PHYSICAL ACTIVITIES LEVELS OF E-SPORTS PLAYERS
Eyyiip EKINCI
Advisor: Professor Dr. Alper KARADAG
2023, Page: 114

In this study, digital game addiction and cognitive behavioral physical activities of
e-sports players were examined, and the effects of cognitive behavioral physical activities
of players on digital game addictions were investigated. 378 e-sports players in 48
provinces where licensed e-sports players are active in Turkey participated in this
research, which was carried out with quantitative research method and relational scanning
model. The analyzes of the data obtained from the personal information form, the
Cognitive Behavioral Physical Activity Scale and the Digital Game Addiction scales used
in the research were carried out with the "Independent Sample t-Test”, "One Way
ANOVA", "Pearson Correlation Coefficient™ and "Multiple Linear Regression Analysis"
tests. Within the scope of the research, it was determined that there is a negative and
significant relationship between the total value of cognitive behavioral physical activity
and the digital game addiction value (Table 5). It was determined that the total value of
cognitive behavioral physical activity was significantly in favor of women (Table 7), and
the digital game addiction levels of single e-sports players were higher than those of
married ones (Table 9).

In general, the fact that the cognitive behavioral physical activity level of e-sports
players who choose the "sport™ branch in terms of e-sports game types is higher than the
average of the groups using other e-sports, highlights the interpretation that the movement
potential in the content of conventional sports branches is effective in choosing this digital
branch. In addition, it is thought that the digital game addiction levels of e-sports players
in the group with high father education level were found to be significantly higher,
making the relationship between education level and digital game commitment open to
discussion.

Key Words: E-sports, Digital Gaming, Addiction, Cognitive Behavioral Physical
Activity.



ON SOz

E-spor son yillarda bir fenomen haline gelmis olmasma ragmen aslinda ¢ok daha
eski yillara dayanmaktadir. Artan bu ilgiden kaynakl siirekli bir yenilik i¢cinde olmasina
karsin bagimlilik ve hareketsizlik gibi sorunlar1 da beraberinde getirmistir bu
promlemlerin literatiirde fazlaca dikkate alinmadigi saptanmis olup ¢alismamizda da e-
spor oyuncularmin dijital oyun bagimlilig1 ve biligsel davranige1 fiziksel aktivite diizeyleri

incelemeye caligilmistir.

Oncelikle yiiksek lisans egitimim ve tez calismam boyunca dnerileri ve destegiyle
yanimda olan saygideger danisman hocam Prof. Dr. Alper KARADAG' a, Beni her
zaman destekleyen degerli dostlarim Ars. Gor. Ozkan TURHAN’ a ve Ars. Gor. Murat
Yasar ERMAN' a, hayatimin ilk anindan beri yanimda olan ve beni bu giinlere getiren
sevgili anneme ve babama, Son olarak birlikte biiytidiigiim, her anim1 paylastigim, 6neri
ve destekleriyle her zaman yanimda olan degerli abim Halil Ibrahim EKINCI” ye tesekkiir

ederim.
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SEKILLER DiZiNi

Sekil 2.1. Arastirma Modeli



GIRIS

Spor, ortaya ¢iktig tarihten giiniimiize kadar siirekli bir devinim igerisindedir. Bu
devinim kimi zaman degisen oyun kurallariyla, kimi zamansa oyuna eslik eden statlar ve
idman sahalariyla gergeklesmistir. Simdi ise dijitallesme ile birlikte sporda yeni bir
degisim baglamigtir. Bu degisimin en onemli agamasi 2000’li yillarda teknolojik
gelismelerin etkisiyle birlikte yasanmistir ve bu donemde sporun dijitallesmesi ilk defa
bilgisayar oyunlari ile birlikte anilmaya baglamistir (Horzum, Ayas ve Cakirbalta, 2008).
Teknolojik gelismeler sporun gelisimini desteklemis ayni zamanda spora yeni branslarin
eklenmesini de saglamistir (Jenny ve vd. 2016). Spor alani ile ilgili olarak ortaya ¢ikan
yeniliklerden biri de elektronik spor kavramidir. Yeni gelisen bir spor alani olan
elektronik spor kavramu, literatiirde elektronik oyun (electronic game), bilgisayar oyunu
(computer game), video oyun (video game), siber oyun (cyber game), ¢evrim i¢i oyun
(online game), sanal oyun (virtual game), oyun sporlar1 (game sports), elektronik spor
(electronic sports) vb. sekilde nitelendirilmektedir (Argan vd., 2006). Elektronik spor,
hem fiziksel hem de zihinsel 6zelliklere sahiptir. E-spor sanal veya bilgisayar ortaminda
icra edilebilir, yeni tesis veya ekipman bakimmdan gelencksel sporlarla
karsilastirildiginda ¢ok biiyiik finansal kaynagi gerektirmez, diinyanin her bolgesinde bu
sporu icra edebilme olanagi vardir, bireysel ve takim halindeki oyunlara agiktir ve kendi

dogasina 6zgii arag gereg gerektirmektedir (Akm, 2018).

Gliniimiizde spor alanindaki en 6nemli gelismelerden biri olan elektronik spor
kavram Tiirkiye’de rekreatif, amator ve profesyonel diizeyde yapilmaktadir. Erkekler
kadar olmasa dahi kadin e-sporcularmn sayida giderek artmaktadir (Deger, 2019). E-spor
kendine has olan 6zel izleyici kitlesini de giinden giine biiyiitmektedir (Akgol, 2018).
Ayrica, Tiirkiye'nin sahip oldugu geng nesil potansiyeli ve dijital anlamda ortaya konan

gelismeler e-sporun iilkemizde yayilma ihtimalinin hi¢ de az olmadiginin gostergesidir.

E-sporun ilgi gormesi ve hizla yayginlagsmasi beraberinde bazi riskleri de
getirmektedir. E-spora fazla yonelme bagimlilik, yalnizlik, sosyallesme sorunlari ve
fiziksel aktivitede azalma gibi olumsuzluklar1 da dogurabilmektedir (Kocadag, 2019;
Isler, 2021). E-sporun faydali taraflarindan maksimum diizeyde yararlanmak, diger
taraftan potansiyel zararlarindan sakinmak i¢in e-spor ile dijital bagimlilik ve fiziksel

aktivite arasindaki iligkiler iyi bilinmeli ve anlagilmalidir.



Bu calismada e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlilig1 ve biligsel davranisci
fiziksel aktivite diizeylerinin incelenmesi amaglanmaktadir. Bu baglamda, Tiirkiye’deki
lisansli e-sporcularla nicel bir arastrma yontemi ve anket teknigi kullanilarak veri
toplanmis ve elde edilen veriler istatistiki yontemlerle analiz edilerek yorumlanmistir. Bu
arastirmadan elde edilecek sonuclarin e-sporun dijital oyun bagimliligina doniismeden ve
ayrica fiziksel hareketsizlige yol ag¢madan yapilmasinda katki saglayacagi

ongorilmektedir.

Bu ¢alisma {i¢ bolimden olusmaktadir. Birinci boliimde e-spor, dijital oyun ve
fiziksel aktivite kavramlari tartisiimustir. Ikinci boliimde arastirmanin yontemi hakkinda
bilgi verilmis ve arastirmanin nasil gerceklestirildigi anlatilmistir. Uciincii bdliimde
arastirmanin verileri analiz edilmis ve tablolar araciligiyla gosterilerek aciklanmustir.
Tartisma, sonu¢ ve Oneriler kisminda ise elde edilen bulgular yorumlanmis ve

uygulayicilar ve gelecekteki arastirmalar i¢in 6neriler sunulmustur.
Bu arastirmanin varsaymmlar1 sunlardir:

e Arastirmaya katilan tiim lisansli sporcularin veri toplama araglarindaki

ifadeleri igten ve samimi bigimde yanitladiklar1 varsayilmistir.

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin arastirmanin amacina uygun

bilgileri elde edebilecek nitelikte oldugu varsayilmistir.
e Arastirmanin 6rnekleminin arastirmanin evrenini temsil ettigi varsayilmustir.
Bu arastirmanin sinirliliklar ise sunlardir:

e Bu arastirma konu olarak e-spor oyuncularmin dijital oyun bagimlilig1 ve

biligsel davranise1 fiziksel aktivite diizeylerinin incelenmesi ile sinirhidir.

e Bu arastirma zaman olarak 2023 yili Mart, Nisan ve Mayis aylarinda toplanan

verilerle smirlidir.

e Bu arastirma orneklem olarak Tiirkiye’de lisansli e-spor oyuncularmnin aktif

olduklar1 48 ildeki 378 e-sporcu ile sinirlidir.



BIiRINCIi BOLUM
DiJITAL OYUN BAGIMLILIGI
1.1. SPOR VE E-SPOR

Kokeni Latinceye dayanan spor kelimesi kisa bir tarif olarak, ferdin bedensel ve
psikolojik agidan gelisimini destekleyen, bireysel veya toplu olarak meydana getirilen
hareketler biitiiniidiir (TDK, 2022). Eski caglardan beri insan ve spor etkilesimi
sliregelmis ve sosyal yapiya gore sportif faaliyetler de degisiklik gostererek farklilagmustir
(Tezcan 1992).

Genel olarak spor, belirli hareket ve miicadele etmeye dayanan egitici ve eglenceli
yarigsmalardir. Spor tanimlarinin ¢esitliligi nedeniyle farkli tanimlara yer verilmektedir.
Tim bunlar; bireyin fiziksel, psikolojik ve zihinsel gelisimine katkida bulunmak, bireyin
fiziksel ve ruhsal sagligina olumlu etkide bulunmak, beceri ve yetenekler kazandirmak
amaci ile gergeklestirilen faaliyetlerdir (Yetim,2014). Birgogu teorisyenler tarafindan
niteliksel olarak agiklanan "spor™ terimi, belirli kural ve sistemlere gére uygulanan,
fiziksel, psikolojik ve sosyal fayda saglayan, ayni zamanda rekabet ve eglence unsurlarini

da igeren aktivite olarak tanimlanabilir (inal 2000, Arac1 1999).

[Ik zamanlarda spor aktivitelerinin agirlikli olarak avlanma, savasa hazirlanma,
vicudun canliligini siirdiirme ve hayatta kalmaya yonelik oldugu tespit edilmistir
(Tanriverdi 2012:1075). Degisen yasam kosullar1 ile birlikte degiserek bos zaman
kullanimina yonelik bir yapiya doniismiis ve giinliik yasamin énemli bir pargasi haline
gelmistir. Bu farklilik yeni spor dallarinin ortaya ¢ikmasima ve spor kavraminin tanimi
lizerine tartigmalara yol agmistir. Spor kavramu bir¢ok bileseni biinyesinde barindirdigi
i¢in arastirmacilar birgok farkli tanim ve bakis agis1 ortaya koymuslardir. Bunun nedeni,
sporun kapsami, amaglari, igerigi ve uygulama yontemlerinin farkl sekillerde goriilmesi

ve yorumlanmasidir (Amman 2000).

Bir yap1 olarak spor, siirekli hareketten olusan bir olgudur. Bu siirecte, kural
degisiklikleri devam ediyor ve spor, ek kural degisiklikleriyle giincel tutulmaktadir.
Dijitallesme, sporun temel 6zelliklerini ve 6ziinii kaybetmeden modern yasam kosullarina
uygun yeniliklerden biridir (Akgol, 2019:208). Hal boyle olunca da teknoloji alaninda
yasanan gelismeler her alanda oldugu gibi spora da yansimigtir. Geligen spora

teknolojinin yansimasi e-spordur. "Elektronik Sporlar" veya "e-sporlar terimi 90'larin



sonlarma kadar uzanwr. "E-spor"” terimini, Eurogamer evanjelisti Mat Bettington'm e-
sporu rekabetci oyunlara, geleneksel spora benzettigi Cevrimigi Oyuncular Birligi'nin
(OGA) agilisinda 1999'da yaptig1 bir basin agiklamasinda ortaya koydu (Wagner, 2006:
439). Bu kullanimin ardindan, e-Sporlarm birgok tanimi dnerilmistir. Wagner (2006) e-
sporu, bireylerin bilgi ve iletisim teknolojilerini ve egitimlerini kullanarak fiziksel veya
zihinsel yeteneklerini gelistirebildikleri bir olgu olarak tanimlamaktadir. Ayrica Wagner
(2006) e-sporu bir spor etkinligi olarak tanimlamistir. Elektronik spor, bireysel
oyuncularin veya takimlarin oyunun sonunda belirli bir hedefe ulagsmak igin yaristigi
organize bir oyundur. "E-spor" terimi, "elektronik™ ve "spor" terimlerinin bir birlesimidir

ve bazen rekabetci oyun olarak tanimlanir (Korotin vd. 2019:1806).

E-sporlar, bilgisayar, tablet veya oyun konsolunda wifi, yerel alan ag, yiiksek hizli
internet erisimi kullanilarak, kabul edilen turnuva ve turnuva kurallarina gére yerel hizda
oynanan, esler arasi veya islemci-sunucu teknolojisine dayali rekabet¢i oyunlardir (Weiss
ve Loebbecke 2008). E-spor, farkli liglerdeki oyuncular ve takimlar tarafindan oynanan
oyunlar ve sirketler, farkli sirketler veya spor organizasyonlarinin sponsor oldugu
turnuvalar araciligiyla spor, is diinyas1 ve medya arasindaki bir tiir ortakligi temsil eder.
Rekabetgi oyunlar ve sporlarin bazi benzerlikleri vardir (Hutchins, 2006). Bu ortak yonler
sunlardir: Ginliik egitim, gruplar halinde ¢alisirken ve 6nceden hazirlanmis stratejileri
eylemlerle birlestirirken basarili olur (WeWarr, 2014). Bilgisayar eglencesinin artan
tiketimi ile ilgili ¢esitli sosyal ve kiiltiirel gelismelerde dikkate deger bir olay, bilgisayar
oyunlarma yonelik organize ve rekabet¢i bir yaklasimin ortaya ¢ikmasidir. Bu nedenle e-
spor uygulamasi, video oyunlar1 ile profesyonel sporlarin kesistigi noktada yer
almaktadir. E-spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel veya
fiziksel yeteneklerini gelistirdikleri ve uyguladiklar1 bir spor faaliyet alanidir (Wagner,
2007: 184). E-Spor'da oyuncular, becerilerini ve yeteneklerini gelistirmek ve digerlerini
gecmek i¢in rakipleriyle rekabet eder (Burk, 2013:1538). E-spor, oyuncularin ve
takimlarin bir insan-bilgisayar arayiizii araciligiyla rekabet ettigi bir ortamda, sporun
temel yonlerinin elektronik sistemlerle desteklendigi bir spor tiradir (Hamari ve
Sjoblom, 2017:214). E-sporlar organize rekabete dayali video oyunlaridir. E-spor,
oyuncularin bilgi teknolojilerini kullanarak zihinsel yeteneklerini gelistirdikleri bir
spordur. E-spor, rekabetgi veya profesyonel video oyunlarma dayali bir
spordur (Kocadag, 2017:50).



Tiim bu tanimlara gore, e-spor; bilgi teknolojisini kullanan, alicilara, tiiketicilere ve
izleyicilere deger katan, stratejiye ve bireysel veya takim rekabetine dayali bir spor
tirtidiir (Jenny vd. 2017:3).

1.1.1. E-Spor ’un Tarihsel Gelisimi

E-Spor bugiinlerde bir fenomen haline gelse de aslinda c¢ok daha eskilere
dayanmaktadir. E-spor olgusunun ne kadar yol kat ettigini anlamak i¢in e-spora tarihsel
bir bakis agis1 gerekmektedir. Rekabetgi oyun, bilgisayarlarin ortaya ¢ikisma kadar
uzanir. Ayrica, rekabet¢i oyunlarm baslangicinin video oyunlarinin kdkenlerine ¢ok

yakindan bagli oldugu inkar edilemez (Scholz vd., 2019:18).

1958 yilinda William Higinbotham tarafindan yazilan Tennis for Two  bazi
kaynaklar eglence amagli ilk oyunu kullanmis olsa da (Wolf, 2012:
220); The Nimatron adl1 ilk elektromekanik Nim oyuncu makinesi 1940'ta icat edilmis ve
New York Diinya Fuar1 sirasinda sergilenmistir (Rougetet, 2016:1943). Nim'in Two for
Two'nun 1940'ta tanitilan ilk oyunu olup olmadig: hala bir tartisma konusudur. Ancak
Tennis for Two, modern video oyun endiistrisinin baslangi¢ noktasi olarak kabul
edilebilir. Nim, eglence amacgh degil, teknolojik yeteneklerin ayrmtili bir gostergesi
olarak tasarlanmistir. Tennis for Two'nun bugiine kadarki diger video oyunlarindan ¢ok
farkli olmasinin nedeni budur; Gergekten de, Tennis for Two yalnizca eglence amagl

olusturulmustur (Schloz vd. 2019: 20).

O zamanlar bir video oyun endiistrisi yaratmak imkansizdi. Bunun en 6nemli
nedenlerinden biri de pahali bilgisayarlardir. 1970'li yillara kadar niifusun sadece kiigiik
bir bolimiiniin bilgisayarlara erisimi vardi ancak bu bilgisayarlarm agirlikli olarak is i¢in
kullanilmas1 sektoriin bu yillarda biiylimemesinin nedeni sayilabilir. Bu, bilgisayarlar
ucuzladik¢a degisti ve atari oyunlari ile konsollarin yiikselisine yol agti. Magnavox, Atari
ve Vectorbeam gibi sirketler ilk iiriinlerini 1972 civarinda piyasaya siirdiiler (Schloz,
2019:21).

Teknolojinin kademeli olarak gelismesiyle birlikte turnuvalar yapilmaya baslandi
ve ilk video oyunu turnuvasi 19 Ekim 1972'de yapildi. Yarigmacilar, Los Altos,
California'daki Stanford Yapay Zeka Laboratuvari'nda bilim kurgu flize savas oyunu
Space War'da i¢in bir araya geldi. E-spor igeriginin 6nemli bir 6zelligi olan rekabetci

oyun, video oyunlarmin ortaya ¢ikisindan bu yana gelisen bir olgudur. Oyun konsollar1



1980'lerden 1990'lara kadar var olmustur. Arcade oyun makineleri i¢in yapilmis video
oyunlari ilgi gormistiir (Wolf, 2012: 222). Ayrica oyun salonlarinda oyun oynamak daha
popiiler hale gelmistir. Oyun salonlarinda oynanan oyunlar gelisen internet ag
teknolojisine sahip degildi. Ancak amag, atari salonunda oynanan bir oyunda en yiiksek
puani almakt1 ve bu, giinlimiiziin rekabet¢i oyununun baslangicinin temelini olusturdu.
E-sporun temeli, Web'in (www) piyasaya siiriilmesi ve 1990'larin basinda ortaya ¢ikan ag
ve ¢cok oyunculu oyunlar da dahil olmak tizere e-spor, yazilim ve donanim teknolojilerinin
ortaya ¢ikisi sayesinde 1989 yilinda atildi. Oyuncu sayist on yilda 6nemli Olgiide
artt1 (Jonasson ve Thiborg, 2010: 290).

1990'larda kisisel bilgisayarlar ve satin alinabilirlikleri, video oyunlarini
toplumdaki bir¢ok kisi i¢in daha erisilebilir hale getirdi. Ayrica PlayStation ve Game Boy
gibi konsollarda oynanan video oyunlari da daha genis bir kitleye ulasti. Bununla birlikte,
ozel gok oyunculu video oyunlar: ve Internet iizerinden oyun oynama yetenegi, rekabetci
oyun oynamay1 6nemli 6l¢iide artirdi. Oynama ve diger insanlara kars1 oynama yetenegi
ile e-spor, insanlarm birbirleriyle rekabet edebilecekleri bir doniim noktasina gelmistir
(Schloz, 2019: 22).

E-spor miisabakalar1 incelendiginde, ilk ger¢ek olay “Quake” miisabakasi olacaktir.
Etkinlik 1997 yilinda Red Annihilation adi altinda diizenlendi. "Quake" etkinliginde
yaklasik 2.000 kisi yaristi. Bu yarismanin 6diilii bir Ferrari olmustur (Alioglu, 2021: 124)
Bu turnuva, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) formatindaki oyun igerigini
kullanan ilk turnuva olmustur. Sonraki donemde Counter Strike (bir askeri savas oyunu)
ve Fifa (bir futbol oyunu) gibi oyunlar i¢in diizenlenen turnuvalarda artis goriildii
(Kocadag, 2019). 2000'li yillarda teknolojinin ve yazilimin artan giicii ile e-spor
miisabakalarmin degeri ve popiilaritesi artmaya baslamistir (Alioglu, 2021:125). 2008'de
Isvec, toplam 6diil havuzu 2.000 € olan bdlgesel bir turnuvaya ev sahipligi yapti. Oyun
ici beceri siralama sistemi, Isveg'te diizenlenen bu turnuvadan dogdu (Jonasson ve
Thiborg, 2010:291). Bu sistem, e-sporun temelini olusturan rekabet¢i oyun sisteminin de
temelini olusturmaktadir. Kazanan belli bir puan aldiginda oyun igi siralama yiikseliyor,
kaybeden belli bir miktar puan kaybedip siralamada asagi indiginde oyuncular arasinda
yarigan siralama sistemi oyuncular arasindaki rekabeti daha da artirmaktadir (Kocadag,
2019).



E-sporun gelismesiyle birlikte turnuvalardaki oyun odiilleri de artmaktadir. Ilk
turnuvay1 kazanlar 1000$, 2000 Euro ve 5000$'lik ddiiller almaktaydi. Mevcut fiyatlara
bakildiginda diisiik gorinmektedir. Bu nedenle e-spor yakin zamana kadar popiiler
degildi. 2011 yilinda Valve, Frozen Throne iizerinden oynanan Dota (Defence of the
Ancients) oyununun yapimcisi ile anlagsma imzaladi ve oyunu satin aldi. 2011 yazinda,
toplam 1,6 milyon dolarlik 6diil havuzuyla Dota 2 Diinya Sampiyonast "The
International”a ev sahipligi yapti. Esport Earnings web sitesine gére, Dota 2 Diinya
Sampiyonas1 6diil havuzu 2011'den bu yana her gegen giin artmaktadir. 2018 Yaz Dota 2
Diinya Sampiyonasi The International 8'in toplam 6diil havuzu 25,5 milyon dolardir.
Espor turnuvalarmin seyircisi ve sektorii sayesinde 6diil havuzlari her gegen giin artmakta

ve e-sporu bugiinkii kadar popiiler hale getirmektedir (Kocadag, 2019).
1.1.2. E-spor Ekosistemi Aktorleri

E-spor ekosistemi igerisinde; oyun yapimcilari, video oyunlari, bireysel sporcu

takimlar1, seyirciler, sponsorlar ve medya bulunmaktadir.
1.1.2.1. Oyun Ureticileri

Bir oyun yayincisi, oyunlar yaratan, gelistiren, dagitan ve hizmet veren ticari bir
kurulustur. Kiiresellesme bilisim alaninda degisiklikler getirdi. Oyun yapimcilar1 eski
oyun merkezli anlayiglarmi terk etmek zorunda kaldilar (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018:
536). Pazarlama paradigmasmi stratejik boyutta yenileyerek oyunlarin yapiminda ve
izlenmesinde dijital pazarlama ve medya kanallar1 ile oyuncular ve izleyiciler arasindaki
iletisim ve etkilesim kanallarin1 kullanmaya basladik. Oyun yapimcilar1 sanal eglence
endiistrisi haline geldi. Bu doniistim sirketin satislarina da katki sagladi (Karhulahti,
2017: 47).

1.1.2.2. Video Oyunlan

Bir kullanici arayiizii ile insan etkilesimi iceren, iKi veya ii¢ boyutlu goriintiiler ve
videolar olusturabilen ve bir video cihazindan gorsel geri bildirim saglayan elektronik
oyunlara video oyunlar1 denir. E-sporun video oyunlar: var ama artik mobil iletisimin
gelismesiyle birlikte oyunlara her ortamda ulasilabilmektedir. 2019'da mobil e-spor,
Giineydogu Asya, Hindistan ve Brezilya gibi pazarlarda 6nemli bir biiyiime yasadi. Mobil
e-sporlar ve canli izleme de 6nemli 6lgiide biiylidii ve bu pazara 6nemli 6lglide katkida
bulundu (Jackson ve Games, 2015: 9).



1.1.2.3. Bireysel Sporcular-Takimlar

E-spor faaliyetleri bilgisayar ortaminda sanal ortamda gerceklesir (Hamari ve
Sjoblom,2017:214). E-sporda, birden fazla oyuncunun bir araya gelmesi, diizenli
antrenman, takim galismas1 ve taktiklerin uygulanmasiyla e-spor takimlari olusturulur.
Modern sporlardaki bu benzetme, e-spor igin de gegerlidir (Hutchins, 2006 :27).

Kiiresel olarak, popiiler bir eglence olarak video oyunlari oynamanin énemi son
yirmi yilda artmigtir (Banyai vd., 2018: 354). Video oyunlar1 oynayan oyuncu sayisinin
artmasi, oyuncularm motivasyonunun finansal kaynaklarin mevcudiyetine bagh
oldugunu gostermektedir. E-spor oyuncularinin erkek ve kadinlari bir karigimi oldugu
ve secimlerinin profesyonel diizeyde yapildig1 gergegi, 6zellikle is hukuku ve kamu
politikas1 uygulamalar1 acisindan normatif ¢ikarimlar1 olan bir gercektir. Profesyonel
oyuncular, bir menajerin gozetiminde kuliipler tarafindan ise alinir, diizenli antrenmanlar

alir ve bunun karsiliginda iicret alirlar (LIorens 2017: 5).
1.1.2.4. Seyirciler

E-spor asagidan yukariya bir egzersizdir. Bu konuda etkilesim de 6n plana
cikarilarak oyuncularm Ve taraftarlarin birbirleriyle tanismasi kolaylasti. Espor
endiistrisini finanse etmede 6nemli bir faktor seyircidir (Akgol, 2019: 219). Cogu e-Spor
izleyicisi, ¢evrimigi ve ¢ok oyunculu oyunlarin yer aldigi ortamlarda bulundugundan,
genellikle izleme veya katilma ortamlarinin tek saglayicisi olan medya tiirleri (Twitch
veya Youtube) kullanilir. Geleneksel sporlarla karsilastirildiginda soyle goriiniir:
Geleneksel spor izleyicileri miisabaka alanina sinirli olarak gitmektedir. Yarismaya
katilamayan izleyiciler sifreli TV kanallarini ticret karsiliginda izleyebilecektir. Nielsen
Arastirma Raporu 2018'e gére bu durum, izleyici ekonomileri {izerinde agir bir yiik
olusturacak ve izleyici sayisini azaltacaktir. Ek olarak, geleneksel sporlar, belirli
istasyonlarin TV haklar1 nedeniyle ortalama lig gelirlerini de kaybeder. Geleneksel
sporlarla karsilastirildiginda, su anda e-Sporlarda izleyicilerin veya takimlarm gelir
paylagimi veya goriintiileme sayilar1 konusunda herhangi bir kisitlama yoktur (Piskin
vd., 2019:269).

1.1.2.5. Sponsorlar

Isletmelerin tiiketicilerle baglant1 kurmasma yardimci olan kaynaklardan biri de

sponsorluklardir. Sponsorluklar, tiiketicilerin goziinde marka hakkinda olumlu bir



izlenim yaratmay1 amaglar. Sirketler, son yillarda tiiketicinin ilgisini ¢eken saglik, miizik,
egitim ve spor gibi alanlara sponsor oluyor (Yikgii ve Kaplanoglu, 2018: 545)
Sponsorlar, tiim spor ve e-spor disiplinlerinde kilit unsurlardan biridir. Sponsorluklar,
Tiirk e-spor takimlar1 ve gelisim halindeki sporcular i¢in 6nemli bir gelir kaynagidir.
Marka, e-spor turnuvalarina, liglere ve yaym platformlarma sponsorluk yapmaktadir.
Sponsorluk markalarinin ¢ogu bilisim, oyun ve tiiketicilerin bu alanda kullandig1
markalardan olusuyor. Son yillarda e-sporla alakasi olmayan marka sponsorluklarinda da
artig goriilmektedir (Akgol: 2019:221).

1.1.2.6. Medya

Geleneksel ve dijital medyanin espor paradigmasindaki yeri farkli sekillerde
degerlendirilebilir. E-spora bakildiginda, geng ve orta yasli oyuncu oranmnin yiiksek
oldugu bu alanda dijital medyanin geleneksel medyadan daha etkili oldugu goriiliiyor.
Dijital medya, hedef kitlelere ulasma ve onlara geri donme etkinligi agisindan geleneksel
medyaya gore Iyi bir konuma sahiptir. E-spor oyuncular1 ve hayranlari televizyon, radyo
ve gazeteler gibi geleneksel medyada ¢ok az zaman harciyor. Dijital ortamda e-spor,
online yayin gibi araglarla oyunculara ve taraftarlara ulasmada giderek daha aktif ve

baskin hale geliyor (Uciinciioglu ve Cakir, 2017:39).
1.1.3. E-Spor Ekonomisi

Teknolojik gelismeler ve dijital oyunlara olan ilgi, siirdiiriilebilir bir e-spor
endiistrisinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Su anda e-spor sektoriiniin ekonomik katkisi
dikkate deger bir diizeye ulasti. Bir zamanlar kii¢iik veya bolgesel bir turnuva olan
turnuva, simdi biiyiik bir uluslararasi etkinlige doniistii. On y1l 6nce kiigiik salonlarda ve
internet kafelerde yapilan etkinlikler artik stadyumlarda yapilmaktadir. Bu tiir oyunlar
internet ag1 baglantisi, konsol cihazi veya bilgisayar tabanli cihazi olan herkes tarafindan
oynanabileceginden, oyuncu gesitliligi sorunlar1 da ortaya ¢ikmaktadir (Akgol,
2019:213). Oldukga ilgi géren e-Spor alan1 her gegen giin biiyiimeye devam etmektedir.
2020'de yaklasik 1 milyar dolar olan espor pazar biiyiikligii, 2021'de 1.28 milyar dolara
ulagmigtir. Bu rakamin 2025 yilina kadar 2,89 milyar dolara ulasacagi tahmin ediliyor.
2021'deki kiiresel espor pazari, 2020'ye kiyasla yaklasik %50 biiyiiyerek 1,08 milyar
dolar1 asmustir. Kiiresel espor pazari gelirinin 2024'te 1,62 milyar ABD dolarina ulasmasi
bekleniyor (Statiska, 2022).



E-spor gelir akiglari biletleri, oyun yapimcilarini, reklamlari, medya haklarini,
reklamlari, sponsorluklar ve tirtinleri igerir. Otomobil tireticileri, endiistriyel iireticiler ve
bankacilar da dahil olmak tizere ¢esitli sektorlerden diinyanin en iyi bilinen markalarinin
cogu, hizla azalan geng TV izleyicisini yakalamak ve e-spor artisina sponsor olmak ve
yatirim yapmak istemektedir. Bu siireg, basta modern spor kuliiplerinin agilmas1 olmak
tizere ¢esitli gelir kaynaklarmin yolunu agmistir. E-sporun sadece spor sektoriine degil

ekonominin diger alanlarma da gesitli yenilikler getirdigi sdylenebilir (Oztiirk vd. 2020).

Birgok iilkede, reklam gelirlerini sponsorluklara c¢eviren sirketler, e-Spor
sponsorluk gelirlerini artirmaya da yardimci olan vergi kredileri almaya hak kazanir.
Televizyon ve gazete gibi geleneksel medyaya kiyasla daha kiigiik bir biit¢eyle daha genis
bir kitleye ulasabilme yetenegi, sirketleri e-spora yonelten 6nemli bir faktor haline geldi
(Caligkanol, 2020:48).

Ote yandan, sponsorluk etkinliklerinin gelir kaynaklar1 arasinda 6ne ¢ikmasimin ana
nedeni, Y, Z Kusagi olarak adlandirilan 12-25 yas arasi geng izleyiciler, televizyon vb.
Sponsorluk etkinlikleri, otomobil firmalar1 i¢in 6nemli bir tanitim kapis1 haline geldi. Bu
hedef Kitlelere ulasmak ve onlar1 yeni trendlerden haberdar etmek geleneksel reklam
modelleriyle zordur. Reklamcilar, tiiketici kararlarin1 tek basina degil, benzer karar
vericilerden olusan bir ag araciligiyla verir. Cevrimigi gruplardan anlik etkilesim kayitlar1

da etnografik veri kaynaklaridir. E-sporun 6zii ise budur (Oztiirk vd. 2020).
1.1.4. E-sporcu

E-spor, dijital oyun ekosistemine girdiginden beri hem karlilik hem de katilim
anlaminda biiyiik mesafe Kkat etti. Bu gelisme sahay1 geleneksel spor benzeri bir sahaya
ve etkin bir yatirim noktasina doniistiirmiistiir. Farkli ge¢mislerden insanlar araniyordu.
Bu dénemde-spor oyunculari gok énemli hale geldi. E-spor, nemli bir biiyiime kaydettigi
ve profesyonel firsatlar1 genisletebilecegi i¢in 6zellikle son zamanlarda gengler igin ilging
bir is kategorisi olarak goriilityor (EGDF, 2016). Bu, 6zellikle katilimcilar ve izleyiciler
acisindan endiistri lideri olan Asya tilkelerinde 6nemlidir. Son zamanlarda Cin'deki geng
nesil e-sporu meslek olarak gérmektedir. Bu baglamda e-sporun egitim kurumlarinda
tanitilmas1 ve e-sporun uygun sekilde 6gretilmesi i¢in aragtirmalar baslatilmistir. 2014
yilindan bu yana Tirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlhigi ve Spor Genel

Miidiirligii e-sporcular1 profesyonel sporcu olarak degerlendirilmektedir. E-spor ile
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ugrasan sporcular, profesyonel sporcular ve amator sporcular olarak ikiye ayrilir.
Profesyonel e-spor oyunculari, takimlari ve iilkeleri temsil eden resmi ve 6zel yarigmalara
ve organizasyonlara katilir. Tiirk profesyonel e-sporcular bu alanda birgok organizasyona
katilmaktadir. Amator e-sporcular ise kendi internet aglar1 lizerinden arkadaslariyla
birlikte 6zel yarismalara katilan veya cesitli organizasyonlar diizenleyen oyunculardir
(Argan ve Akin, 2007).

Espor, genglere bilgisayarlar ve oyun konsollar1 araciligiyla bir kariyer ve biiyiik
bir gelir saglayabilir. Tiirkiye'de Genglik ve Spor Bakanligi'ndaki spor sektoriiniin
gelisimine benzer sekilde, diger tiim spor sektorlerinde oldugu gibi, espor faaliyetlerine
katilmak i¢in lisans alinmasi1 gerekmektedir. Lisansli bir espor sporcusu olmak i¢in TC
Kimlik numarasi, saglik raporu, kayit formu ve iki adet vesikalik fotograf ile Genglik ve
Spor 11 Miidiirliigii'ne kayit olmak gerekmektedir. Bu islemler kendisi, vasisi veya
temsilcisi tarafindan yapilabilir (Gaming in Turkey - Oyun ve Espor Ajansi, 2019).

1.1.5. E-spor Oyun Tiirleri

Internet hayatimizin bir parcasi haline geldikce oyun durdurulamaz bir sekilde
biiyiidii ve ¢evrimigi diinyaya yayildi. E-spor igin iyi bilinen oyunlara ek olarak, oyun

tiirlerinin segici yonlerine de bakilmasi gerekmektedir (Yazici, 2018:35).
1.1.5.1. Birinci Sahis (FPS)

FPS  (First Person Shot — Birinci Kisi Nisanci  Oyunlari):
Oyuncu, dijital araytizii sanal bir kisinin bakis agisindan goriir. Diistinme, hizli karar
verme ve takim koordinasyonu gibi yetenekler, bu tiir oyunlarin basarisi i¢in ¢ok
onemlidir. Bu oyunlarm her tiir oyuncu igin gok ¢ekici oldugunu ve hem yeni baslayanlar
hem de profesyoneller tarafindan siklikla oynandigini belirtmekte fayda var. Aralarindan
se¢im yapabileceginiz tonlarca silah ve harita var, bu da FPS'nin bu kadar popiiler

olmasinin ana nedenlerinden biridir (Bellah, 2001).

Bu oyun tiirti alisilmadik diinyalar, durumlar veya askeri simiilasyonlar icerir. Bu
oyunlar i¢in yas kisitlamalar1 gegerlidir. 18 yasindan biiyiik kisilerin bu oyunlari
oynamasi uygun goriilmektedir. Birinci kisi nisanci oyunlar1 genellikle takimlar halinde
oynanir. Bu nedenle sadece takim liderliginde degil, yansitma Ve tepki siiresi konularinda
da ¢ok dénemli bir konuma sahiptirler (Oztiirk vd. 2020:220). Turnuva oyunlarmmn en

popiiler tiirlerinden biri olan FPS, bircok oyuncu tarafindan favori tiirlerden biri olarak
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gosteriliyor. Bir¢ok turnuvada Counter Strike ve Global Offensive gibi iyi bilinen oyunlar
bulunur. Ayrica Halo ve Call of Duty oyunlar1 da bu turnuvalarda yer almakta ve ¢ogu
icerikte atifta bulunulmaktadir. Ancak konsol oyunlari, diger oyunlarin yani sira birinci
sahis oyunlari tercih edilmektedir (Yazici, 2018:36).

1.1.5.2. Cok Katihme1 Cevrimici Rol Yapma Oyunu (MMORPG)

MMORPG'ler (Massively Multiplayer Online Role Playing Game - Cok Katilimcili
Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu), World of Warcraft ve World of Tanks gibi oyunlar model
olarak gosterilebilir. MMORPG oyunlari, ¢ok sayida katilimcmin yer aldigi, gevrimigi
erisime uygun, cep telefonu, bilgisayar tabanli cihazlar ve oyun cihazlar1 gibi
platformlardan oynanabilen biiyiik 6lgekli rol yapma oyunlaridir. Oyun katilimcilari
tarafindan olusturulan veya segilen karakterler ¢ogu zaman gergegi yansitmaz. Oyuna
yerlestirilen karakter kontrol mekanizmalar1 tamamen oyuncuya ait hayali kimliklerdir
(Bellah, 2001).

1.1.5.3. Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi (MOBA)

MOBA (Cevrimigi Cok Oyunculu Savas Alani1 / Massively Online Battle Arena):
Gergek zamanli ve takim stratejisine dayali bir video oyunu tiiriidiir. MOBA bir savas
oyunudur. 5 kisilik bir grup, oyuna haritanin en uzak noktasindan baslar. Diisman tislerini
yok edebileceginiz 3 ana koridor bulunuyor. Koridorlar, oyunun igerigine baglh olarak
"sampiyonlar" veya "kahramanlar” olarak adlandmrilir. Bu karakterler {i¢ ana hatti
savunurken, oyundaki gesitli yaratiklar1 ve diisman takimdaki oyuncular1 yenmek size
altin paralar ve bazi stratejik avantajlar kazandiracaktir. Oyunlar genellikle 20-40 dakika
stirer(Aslan,2019:20). Bu oyun sadece eglenceli degil, aym1 zamanda toplu eylem,
bireysel beceri, takim ¢alismasi, genel strateji ve milkemmel dikkat ve zamanlama gibi
unsurlar1 bir araya getiren ¢ok ¢esitli tiirlere sahiptir. E-spor diinyasinin en degerli ve
popiiler oyunlarindan biri olan League of Legeds, bu alanda oldukga iyi bir konuma
sahiptir (Yazici, 2018:35).

1.1.5.4. Ger¢ek Zamanh Strateji Oyunu (RTS)

Gergek zamanli strateji oyunlari (RTS), bir harita {izerinde ayn1 anda olusturulan
konumlar, topluluklar ve ordularla medeniyetlerin ilerlemesiyle ilgili oyunlardir. RTS
oyunlarinda oyuncular kendilerini diismanlara karst savunmali, bolgelerini genisletmeli

ve en onemlisi yapay zekaya ve biiyiik rakiplere karsi strateji gelistirmelidir. Basarili
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olmak i¢in kullanilan yontem; sinirli kaynaklart korumaya ve uygun segimlerle alan
yaratmaya odaklanmaktir. Bu, yaratici 0lma, diisiinme Ve olaylar1 farkli agilardan gérme
becerilerini gelistirmek anlamina gelir. Real-Time'in en giiglii 6zelliklerinden biri, tim
oyuncularin ayni anda baslamasi ve ayni siiregten gegmesi gerektigidir. Bir yandan
stratejik gelisme ve diisiinmeyi gerektiren, rakibin hareketlerini hesaplayan bir masa
oyununa benzemektedir (Yazici, 2018:36). Kaynaklar oyun asamasina gore degisir.
Bunlar ; tas, giimiis ve altin gibi kaynaklar ayn1 zamanda mineraller, dogal gaz, asitler ve
diger kaynaklar olabilir. Oyuncular bu kaynaklar1 kullanarak elde ettikleri ekonomik
cergeve icerisinde kendi sinirlari iginde iilkeler ve ordular kurmaya galisirlar. Amag,
rakibinizin ordusunu ve ekonomisini yok etmektir. Bu tiirdeki en popiiler oyunlardan
bazilar1 "Warcraft”, "Age of Empires”, "Red Alert", "StarCraft" ve popiiler oyunlar
"Civilization" ve "Total War of the Empire"dir (Daloglu, 2021:29).

1.1.5.5. Spor

Geleneksel spor branslarinin sanal ortama uyarlanmis hali olan bu dijital oyun
tiirtinde yine ayn1 sekilde rakip takima tistiinliik kurmak amag¢lanmaktadir. Hemen hemen
biitlin spor branslarmnin dijital hali mevcuttur ve gercek oyun sirasinda uygulanan kurallar
gecerlidir. En 6nemli 6rneklerinden biri olan futbol oyunlarindan 6rnek verecek olursak

sadece kurallar ve ortam degil oyuncularinda hepsi sanal ortama aktarilmistir (tesfed,
2022).

1.1.5.6. Battle Royal

Hayatta kalma terimi bu dijital oyun i¢in en iyi ¢eviri ve ayni zamanda agiklama
olacaktir. Belirli bir alan vardir ve bu alan i¢erisinde belirli sayida oyuncu mevcuttur. Her
bir oyuncu diger oyuncu i¢in diisman kategorisindedir ¢iinkii amag bu alan igerisinde tek
basmna kalana kadar hayatta kalmaktir. Bunun icin her tiirlii zorluga karsi strateji
gelistirmelisiniz; aglik, susuzluk, yorgunluk gibi durumlara karsi dayanikli olmali ve canli

kalabilen son kisi olabilmelisiniz (tesfed, 2022).
1.1.5.7. Doviis (FIGHTER)

FIGHTER, adindan da anlasilacagi iizere doviis sanatlar1 tizerine kurulu bir oyun
tirtidiir. Oyuncular, rakip oyuncunun sectigi rolden daha iyi performans gostermeye
calismak i¢in oyunda segtikleri rolii kullanirlar. Bunlar ¢ogunlukla kisisel oyunlardir. Her

oyun ig¢in ortalama yas smir1 +13 ila +18'dir. Doviis¢li oyunlarinda oyuncular, diger
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oyuncular tarafindan secilen diger sanal karakterlerden daha iyi performans gostermeye
caligmak igin belirli bir doviis sanatlar1 disiplinini temsil eden sanal karakterleri kullanir.
Miisabakalar genellikle oyuncuya karsi oyuncudur. Oyuncular, segtikleri Karakterin
yeteneklerini kullanarak rakip oyuncular1 yenmeye caligir. Bu oyun tiirii de belirli bir sira
tabanli sisteme dayalidir ve en ¢ok raundu kazanan taraf oyunu kazanmis sayilir (Aslan,
2019:20). Ozellikle Y kusagmm oynadig1 oyunlardir. Street Fighter, Mortal Kombat ve
Tekken gibi oyunlar bu tiiriin 6nciileridir. Bunlar en eski ve en ¢ok kullanilan doviis
oyunlaridir (Daloglu, 2021:30).

1.1.6. Diinya’da ve Tiirkiye’de E-Spor

Son yillarda e-spor, Amerika Birlesik Devletleri, isveg, Norveg ve Asya iilkeleri
gibi bir¢ok iilkenin miifredata dahil edilmekle kalmayip burs programlarina da dahil
edilmeye basland:r (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017:38). Artan sayida espor katilimcisi, -
sporlara olan ilginin arttigin1 gésteriyor. Bu nedenle e-sporun 2000'li yillarin bagindan
itibaren diinya ¢apinda popiilerlik kazandig1 sdylenmektedir (Ocak, 2020). Yiik¢ii ve
Kaplanoglu tarafindan 2018 yilinda yapilan bir arastirma, bu ekosistemde diinya ¢apinda
en az 385 milyon e-spor izleyicisi ve 100 milyondan fazla e-spor oyuncusu oldugunu
ortaya koymustur. Ek olarak, e-spor fenomeninin 2017 gelirleri diinya ¢apinda toplam
696 milyon dolar1 bulmustur (Yiik¢ii Kaplanoglu, 2018: 537).

Diinya c¢apmda e-sporlara katilan veya yatirim yapan bir¢ok kuliip vardir. Kuliip

ornekleri asagidaki gibidir: .
e Valencia
e Philadelphia 76ers
e PSV Eindhoven
e Baskonia.

Teknolojik gelismelerden etkilenen faaliyetlerden biri olan spor, bu etkilesim
sonucunda e-spor kavramini ortaya ¢ikarmistir. Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
(TUDOF), iilkemizde 2011-2013 yillar1 arasinda oyunseverlerin ve oyuncu
topluluklarmin dijital oyun oynamasma yardimci olmak amaciyla kurulmustur. 2013
yilinda TUDOF, Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu'na kabul edilmistir.
League of Legends Sampiyonluk ve Yiikselme Ligi, 2017'den beri Tiirkiye'nin tek resmi
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e-spor ligi olup, 2013'ten beri varligini siirdiirmektedir. Bu liglerdeki oyunculara Genglik
ve Spor Bakanlig: tarafindan resmi lisans verilmistir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017).
Teknoloji gelistikce iilkeler e-spor yapan kisileri sporcu olarak kabul etmeye ve bu
oyunculara sporcu lisans1 vermeye basliyor. Ulkemizde ise e-spor lisanslarmin verilmesi
2014 yilinda basladi1.2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi onay1 ile Tiirkiye E-spor
Federasyonu kurulmus ve organizasyonel yapiya kavusturulmustur (Kocadag, 2019:
110).

Ecevit vd. (2018) TUDOF'un 2012 yilinda hazirladigi bir raporda yaptiklar
caligmada Tiirkiye'deki oyuncu sayismin 22 milyon oldugunu belirtilmektedir. Su anda
Tiirkiye'deki oyuncu sayisinin 22 milyonu gectigi tahmin edilmektedir. Tirkiye'de de
diger iilkelerde oldugu gibi biiyiik spor kuliipleri e-spora yatirim yapmakta ve kuliipler e-
sporu bir spor dali olarak dahil etmektedir. Universitelerimizin biiyiik spor kuliiplerinin

yani sira kendi e-spor takimlar: da bulunmaktadir. Ornek olarak (Ecevit vd. 2018):
e Besiktas Esports
e 5Ronin
e Dark Passage Esports
e Team Aurora
e Galakticos
e fastPay Wildcats
e Royal Youth
e Papara SuperMassive
e Galatasaray Esports
e Space Soldiers
e BAU eSports (Bahgesehir Universitesi)
e Akdeniz Espor (Akdeniz Universitesi) gosterilebilir

Tiirkiye’de, e-spor takimlarmin birbiriyle yaristigi ulusal ve uluslararasi bir
etkinlikler ~diizenlenmektedir. Bu faaliyetler TESFED resmi web sitesinde
goriintiilenebilir. Tiirkiye’deki Ulusal Faaliyetler; 26-27 Ocak 2019 tarihinde TESFED
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tarafindan diizenlenen Zula Tirkiye Kupasi, 21-22 Aralik 2019 tarihinde diizenlenen
Vodafone FreeZone Tiirkiye Kupasi, 24-25 Nisan 2020 tarihinde #EvdeKal Kupas1 26
Ekim — 14 Aralik 2020 tarihinde diizenlenen Bitexen Tiirkiye Kupasi olarak sdylenebilir.
Tiirkiye’deki Uluslararasi Faaliyetler ise NBA 2K21 FIBA Esports Open 2020 Il Avrupa
Konferans: Turnuvasi ve IESF 12. Espor Diinya Sampiyonasi (Israil) olarak karsimiza
cikmaktadir. Tiim bunlar bir biitiin olarak degerlendirildiginde tilkemizdeki e-sporun giin
gectikce gelisiminin sebebi olarak tiim diinyada teknolojinin gelismesiyle onemini
arttiran e-sporun iilkemizde geng kitleler tarafindan sevilmesi, merak uyandirmasi, yillar
gectikce teknolojinin gelismesiyle evimize kadar giren bilgisayarlar gosterilebilir

(TESFED,2022).
1.2. DiJITAL OYUN

Oyun; kisinin becerilerini ve zekasini gelistiren, belirli kurallar1 olan, keyifli ve
rahat bir sekilde zaman gecirmesine yardimci olan bir eglence bigimi olarak
tanimlanmaktadir (Kogyigit ve Baydilek, 2015:4). Comenious oyun kavramini tarihsel
slirecte onemli bir 6grenme ve egitim araci olarak gérmiistiir. Ouantilianus ise oyunu
insanlara 6gretilen egitim araglarmm bir parcasi olarak tanimlar , Aristoteles'e gore ise

oyun ¢ocuklar1 gelecege hazirlayan bir kavramdir. (Eni, 2017).

Oyun, ¢ocuklarin zihinsel ve fiziksel gelisimini kolaylastiran egitici ve 6gretici bir
etkinliktir. Insanlarin goniillii olarak katildiklar1 Kendi siiresi ve diizeni olan bos zaman
aktivitesi olarak kabul edilir. (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Oyun kavrami {izerine
yapilan arastirmalar incelendiginde pek ¢ok tanimla Karsilasilmaktadir. Oyunlarin birden
¢ok taniminin olmasimin nedeni, degisen sosyal 6zelliklere gore 6zel olarak tasarlanmis
oyunlarm ortaya ¢ikmasidir. Oyun kavramu, tarih boyunca teknolojik gelismelerin yani
sira nesiller aras1 nedenler ve sosyal ¢evre ile birlesen birgok tanimin yolunu agmistir.
Genel tanimiyla, egitimsel veya egitici bir boyutu olan, insanlarin etkilesime girmesine

olanak saglayan eglenceli bir rekreasyonel aktivitedir (Ayan ve Diindar, 2009:66).

Dijital ortam, hayatimizin her alanina hizla niifuz eden son derece teknolojik bir
bulustur. Her alanda gii¢lii olan dijital ¢cag, ¢ocuklar1 ve gencleri hayallerini cezbeden,
sorumluluk almadiklar1 sonsuz platformlar olarak bilinir. Kullanicilar, dijital ortamda
karsilastiklar1 karakterleri ve etkilesimleri kullanarak kendi diinyalarini ve gergekliklerini

daha Ozgiirce yaratabilmektedirler (Cakmak, 2016).  Teknolojik gelismeler ve
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giincellemeler nedeniyle bilgisayar, televizyon, cep telefonu ve tablet gibi dijital araglara
sahip bireyler bu platformun etkisi altindadir. Dijital ortam sayesinde bireyler bilgiye en
hizli ve verimli sekilde erisme, bilgiyi paylagsma ve saklama olanagina sahip olmaktadir.
Bu durumdan hareketle fiziksel ortamda gergeklestirilen gesitli etkinlik ve etkinlikler
teknoloji ¢aginda artik dijital ortamda da yaygm bir sekilde uygulanmakta ve
kullanilmaktadir (Yiicel ve Toprak, 2017). Dijital oyun online ya da ofline olarak tablet,
telefon, bilgisayar vb. araglar kullanilarak oynanan oyunlar1 ifade eden teknoloji
doneminin getirmis oldugu bir sosyal ortam yapilanmasidir (Binark ve Bayraktutan-
Stit¢ti, 2008). Dijital oyun kavramina tarihin akisi iginde bakacak olursak karsimiza ilk
olarak konsol oyunlar1 ve video oyunlari ¢ikmaktadir. Bu baglamda ortaya ¢ikan ve
gelisen ilk dijital oyun, masa tenisinin dijital simiilasyonu olan "Tennis for Two" oyunu
olarak biliniyor. Bilinen ilk video oyunu, 1962'de piyasaya siiriilen Spacewar'd: (Say vd.
2016).

20. ylizyilin sonlarinda dijital oyunlarin gelisimi hizlanmigtir. Space Invaders
oyunu biiyiik bir popiilarite kazanmis ve bu oyundan sonra bu tiir oyunlara olan ilgiden
esinlenerek siire¢ iginde benzer oyunlar gelistirilmistir (Giinay vd.. 2011). Mevcut
kosullarda, biiyiik, kalabalik sehirlerde yasayan ¢ocuklarin, son 20 yilda sokaklardan
uzaklasarak, diinyada bilgisayar oyunlarina ve internete giderek daha fazla ilgi duymaya
basladiklar1 tespit edilmistir (Horzum vd.2008).

Insanlarin yasam siireci igerisinde etrafindaki doga olaylar1, kisi hareketlerinin
taklit edilmesi ile baslayan oyun davranislari, su anki diinya da gelistirilen teknolojik
yenilenmelerle beraber oyun oynamak i¢in icat edilen araglar kullanilarak ve bilgisayar
programlari kullanilarak bu durumda ¢ok yonlii bir degisim olusturulmustur ve bu durum
farkli boyuta tagmmistir (Hazar ve Hazar, 2017:207). Teknolojinin hizla insanlarin
hayatina girmesi bir¢ok degisikligi de beraberinde getirmistir. Pek ¢ok ¢ocuk ve gencin
hayatinda biiylik degisimlere neden olan bu degisimlerden en ¢ok oyun kavrami
etkilenmis ve oyun kavramini farkli bir diizeye tasimistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlarindan
mendil kapmaca, seksek, yakan top, ip atlama vb. oyunlarinin hepsini degisen diinyada
yerini teknolojik aletlerden bilgisayar, cep telefonu, tablet ve konsollarla oynanan dijital
oyun platformu olarak adlandirilan oyun ortamina birakmustir (Durgut, 2016). Dijital
oyunlar arasinda ¢evrimigi veya ¢evrimdigi oyunlar, teknolojinin gelismesi ve platforma

tanitilmasi siirecinde gercekgeiligi, grafikleri ve senaryolari ile her yastan insan1 biiyiilemis
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ve bu platformla tanismasina vesile olmustur (Martinez-Garza vd.. 2016:36) Ote yandan
birgok kisi dijital oyunlar araciligiyla tanigmakta ve giiniin biiyiikk bir bolimiinii bu
platformda oyun oynayarak gecirmektedir (inal ve Cagiltay, 2005).

1.2.1. Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Dijital oyunlar {izerine yapilan aragtirmalar incelendiginde siniflandirmanimn birgok
farkli sekilde yapildigini ortaya koymaktadir. Yapilan siniflandirmalardan bazilari
sunlardir (Hazar, 2016: 49):

1. Dijital oyunlar, oyunun amacina, nasil oynandigina, kag kisinin oynadigina ve

nerede oynandigma gore siniflandirilabilir.

* Kullanilan teknolojiye bagli olarak dijital oyunlar; cevrimi¢i oyunlar,

bilgisayar oyunlar1 ve konsol oyunlar1 olarak iige ayrilir.

* Oyuncu sayisia gore tek oyunculu oyunlar (single player) ve ¢ok oyunculu
oyunlar (multi player) olarak ikiye ayrilirlar.

2. Dijital oyunlarin, oyun tiiri ne olursa olsun toplumun ihtiyaclarma gore
smiflandirildig soylenebilir. Bu siniflandirma, ¢ocuklarin her zaman oynadig1

dijital oyunlar1 dikkate alir (Kusay ve Akbayir, 2015:136):
*  (Cevrimdis1 oynanan oyunlar (bilgisayarlar ve oyun konsollar1 ile)
* (Cevrimi¢i oynanan oyunlar (akilli telefonlarla veya bilgisayarlar ile)
* Sosyal aglarla oynanan oyunlar olarak smiflandirmistir.

3. Sanal bir oyuna katilim, dijital bir oyun olarak ag¢iklanmaktadir. Teknik
donanim ve internet baglant1 durumuna gore oyun tiirii belirlenmistir. Buna

gore dijital oyun tiirleri (Binark vd.2009:229):
* Oyun konsollar1 ile oynanan
 Bilgisayar ile oynanan
* Cevrimi¢i (online) oynanan oyunlardir
4. Ogelise (2012), dijital oyunlar 10 farkli oyun baslig1 altinda ele almmustir.

» Aksiyon oyunlari: Labirentler, ates edilen oyunlar, araba yarislari, araba takibi

oyunlar1 gibi hizl1 ve ani oyunlardir.
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* Macera Oyunlar:: Bu, sanal bir oyun diinyasinda aradiginiz yollar1 bulma,

nesneleri toplama ve bulmacalar1 ¢6zme ile ilgili bir oyundur.

» Doviis oyunlart: Siirekli atletik ve seri hareketlerin yapildigi oyunlardir. Giiciin

ve bilek giiciiniin hakim oldugu, kisinin benlik algisini tatmin eden oyundur.

* Bilmece oyunlar:: Bunlar genellikle gorsel tabanli oyunlardir ve ¢oziilmesi

problemlerin yer aldig1 oyunlardir.

» Eglenceli oyunlar: Sanal ortamda birlikte oynanan okey, tavla ve iskambil

oyunlaridir.

* Rol-oynama (RPG) oyunlart: Sahsen belirlenen, kendine 6zgii rolleri olan

(biiyiicti, peri, insan vb.) oyunlardir.

» Simiilasyon: Bunlar ara¢ siirmenize, ugmaniza ve diinyalar olusmasina izin

veren oyunlardir.

* Spor oyunlar: Bu, kazanma hedefi olan spor yarismalarini ve rekabetci

oyunlar1 igerir.

 Strateji oyunlari: Oyundaki 6nemli unsurlardan (ordular ve medeniyetler gibi)

sorumlu oldugunuz ve istediginiz zaman gelistirebileceginiz oyunlardir.

* Goreve dayal ve etkinligi (aktivite) yiiksek oyunlar: Bunlar askeri ve polis
oyunlaridir. Bu tiir oyunlarin amaci, verilen emirleri ve gorevleri tamamlamak

ve diismani yenerek etkisiz hale getirmektir.
1.2.2. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Dijital oyunlarm ii¢ temel 6zelligi vardir. Bu; bilgisayarda iiretilen goriintiilerin
kullanilmasi ile karakterize edilir ve anlatiya dayali ve etkilesimlidir. Dijital oyunlarin
yontemleri, islevleri ve igerikleri her gegen giin gelisen teknoloji platformlari tarafindan
yenilenmektedir. Etkinlik olarak tarif edilen dijital oyun; 6zgiir, kat1 kurallar1 olmayan,
gercekmis gibi hareketli olmalidir. En belirgin 6zelliklerinden biri, kullanicilar1 ortam
icerisinde etkilesimli iletisime katilmaya tesvik etmesidir. Dijital oyun igerigi,
kullanicilara oyun agamalarinda ilerleme ve yeni gorevler iistlenme secenekleri sunar.

Dijital oyunlarin ortak 6zellikleri sunlardir: (Biiyiikbaykal ve Cansabuncu, 2020: 5):
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* Oyun hizli ve karmasiktir. Ayrica oyuncularmm hizli ve cevik olmasini

istemektedir.

* Bu oyunlarin kullanim talimatlar1 icerikte yer almaktadir. Bu sayede kullanict bir
yandan oyun stratejisini, gérevleri ve oyunun genel kurallarini 6grenirken diger

yandan oyunun &greticisi olmaktadir.

* Bildigimiz fiziksel kurallar dijital oyunlarda gegerli olmadig:1 i¢in herhangi bir

mekanik kisitlama yoktur.

« Dijital oyunlar gercek diinyadaki nesneleri temsil eder. Ornegin top, oyun
tasarimcis1 istemedigi siirece gercek diinyada oldugu gibi yercekimi kanunlarina

uymak zorunda degildir.

* Oyunlarin bir diger aywt edici Ozelligi de endiistriyel liretimin bir {irtini
olmalaridir. Uretim, gelistirme, dagitim ve satis gibi profesyonelce tasarlanmis

bir¢ok fonksiyona sahiptir.

Tiim bu yonler, dijital oyun oynamay1 baska bir boyuta tasimaktadir. Sanal ortamda
gereginden fazla vakit ge¢irmek veya kendinizi bir oyuna kaptirmak kagmilmaz olarak
kullanici bagimliligma neden olabilir. Bu baglamda oyun bagimliligi kavramini
aciklamak ve olumlu ya da olumsuz etkilerini belirtmekte fayda vardir (Biiylikbaykal ve
Cansabuncu, 2020: 6).

1.3. BAGIMLILIK

Bagimlilik kavrami, kisiyi ilgilendiren bir olgu, madde veya baska bir seyden
kopamama ve bunlarla bas edememe durumudur (Toraman vd.. 2013). Kisinin iradesi
disinda bir nesneye, maddeye, kisiye veya bir seye sahip olma istegi ve durumu kontrol

edememesi olarak tanimlanir (Savecl ve Aysan, 2017:205).

Bagimmlilik, bir nesneye ya da bir seye gereginden fazla ihtiyag duyma hissinin
kiside cesitli yetersizliklere yol agmasi seklinde tanimlanmaktadir. Bagimliligin bir diger
onemli yonii de insanlarin durumlarint saklama egiliminde olmalar1 ve ¢ogu zaman
bagimli olduklarindan habersiz olmalaridir. Halk arasinda bagimlilik dedigimiz olgu,
kisinin iradesi diginda bir seyi yapmaktan ya da yemekten zevk aldigma kars1 koyamama

icglidiistidiir (Glinii¢ ve Kayri, 2009: 223).
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Bir seye, olguya, maddeye ya da araca bagimli olan kisinin kullandig1 madde ya da
davraniglar lizerindeki kontroliiniin kaybolmas1 ve kisi itiraz etmek istese de kullanimi
ya da davraniginin devam etmesi artar. Bir kisi bagimliysa veya bagimli olma riski
altindaysa, kisinin bagimli olup olmadig1 asagidaki davranislarla belirlenebilir (Giinii¢ ve

Kayri, 2010:223):

* Kullanilan madde miktarmi veya kisinin davraniga harcadigi vakitte giinden

giine artigin olmasi,

* Kullanmakta oldugunuz maddeyi veya sergilediginiz davranis1 biraktiginizda
uzaklastirildiginda eksiklik-yoksunluk emareleri gostermesi (saldirgan tavirlar,

huzursuzluk, uykusuzluk gibi),

» Maddi veya manevi zorluklar karsisinda madde kullanimindan veya olumsuz

davranislardan vazgecilememesi,

* Kullanilan maddeler veya alinan Onlemler {iizerindeki kontroliin

saglanamamasi veya diger maddelerin asir1 kullanilmasi,

e Zamanin ¢ogunu sizi zihinsel ya da fiziksel olarak bagimli hale getiren

maddelere veya faaliyetlere harcanmasi,

* Zamanimda tamamlanmasi gereken isleri, gorevleri veya sorumluluklar1 (6rn.

15, egitim, aile) ihmal etmek veya yerine getirmemek.
1.4. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Dijital oyunlar, insanlarin zamanlarinin énemli bir bolimiinii ¢alan ve insanlarin
kars1 koyamayacaklar1 sekilde istek ve arzu uyandiran bir bagimlilik bi¢cimidir. Kisiler
kendilerini siirekli oyun oynamak isterken, zamanlarinin ¢ogunu oyun oynayarak
gecirirken ve sorumluluklarini yerine getiremez hale geldiginde durum dijital oyun
bagimlihigidir (Cakir, 2013:140). Teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilan bir ¢agda yasanildigi
icin teknolojik aletler ve internet normal yasamimizda kendilerine biiyik yer
kaplamaktadir. Teknoloji; egitimden ulasima, sagliktan sosyal hayata hayatimizin her
alaninda yer almaktadir. Bilgisayar, telefon, tablet vb. aracglar hayatimizin her alaninda
isimizi kolaylastrmakta ama oyun alanlarinin ve geleneksel oyunlarmn azalmasi, hizla
genisleyen sehir hayatinda teknolojinin ortammi arttirmaktadir. Internet yayilimmin gok

fazla olmastyla da bu durum zaman, mekan fark etmeksizin her an her yerde oyun oynama
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erigimini kolaylagtrmistir. Bu durumdan miitevellit geleneksel ¢ocuk oyunlar1 yerini

dijital oyun ortamina birakmustir (Petry, 2014:1400).

Dijital oyun bagimliligi, teknolojinin gelismesiyle birlikte hayatimizi isgal eden ve
yayginligi her gecen giin artan bilgisayar, tablet, telefon, konsol gibi araglarin
kullanimiyla ortaya ¢ikan bagimliliklardan biridir. Oyuncular zamanlarini kontrol
edememe ya da zamanlarmin ¢ogunu oyun oynayarak gecirme, sorumluluklarini yerine
getirmeme, gorev, islem ya da sorumluluklarini zamaninda tamamlamama ya da yok

sayma gibi davraniglar sergilerler (Dorman, 1997: 134).

Dijital oyun bagimliligi, saatlerce televizyon izlemeyi veya uzun siire Vvideo
oyunlar1 oynamayi igeren bir bagimlilik olarak tanimlanir (Ogel vd.. 2012). Dijital
oyunlarin sorunu sadece bagimlilik degil, ayn1 zamanda depresyon, obezite, kaygi,
korku, yalmizlik hissi dikkat Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) sosyal
uyumda sorun yasama Ve insanlarla iletisim kurmada zorluk gibi ¢esitli sorunlar ortaya

¢ikmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012: 117).

Amerikan Psikiyatri Birligi tarafindan yaymlanan ve zihinsel hastaliklara tani
koymak i¢in dl¢iitleri belirleyen Mental Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabt DSM
IV (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders)’te dijital oyun bagimliligini
degerlendirmek i¢in bu kapsam igerisinde yer alan ‘patolojik oyun oynama’ dlgiitlerini
yaygin bir sekilde kullanmaktadir. Bu konuda 6ncii yazarlardan biri olan Griffiths dijital
oyun bagimliligi, 7 madde ile tanmimlanan patolojik oyun oynama tani Olgiitleriyle

tamimlamaktadir (Griffiths ve Davies, 2005:30):

e Onem Atfetme: Oyunlar giinliik hayatimizda énemli bir yer tutar. Bu durumda
oyuncunun dikkati her zaman oyuna odaklanir. Stirekli onu diisiiniir, gorev ve
sorumluluklarini thmal eder. Oyuna ilgisi ve baghlig: arttikca gergek hayatta
keyif aldig1 seylerden uzaklasarak ilgisini oynadig1 oyuna kaydirr ve oyundan
daha ¢ok zevk alir.

e Tolerans: Oyuncular oyuna basladiklarinda planladiklart oyun siirelerini
kaybederler ve farkinda olmadan normalden daha fazla zaman gecirmeye
baslarlar. Ilgili literatiirde de belgelenen oyun siiresi ile katilim arasinda pozitif

bir iliski vardir.
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Yoksunluk: Oyundan uzak durma diisiincesi oyun oOynayamamaktan
kaynaklanan huzursuzluk, sinirlilik ve depresyon hissine neden olmaktadir.
Anlatilan bu kotii ruh haline tekrar girmemek i¢in oyun oynamaktan onu ali
koyan kisiye karsi duyulan siddet, 6ftke ve onlardan uzaklagsmak isteme
egilimidir.

Duygu Durum Degisikligi: Bir kisinin oyun sirasinda yasadigi deneyimlerden
ve duygulardan olusur. Magin basinda veya mag sirasinda kisi tedirgin veya
sakin olabilir. Oyun oynamaya devam ettigi siire boyunca problemlerini

oynayarak ya da diisiinmeyerek erteleme egilimi gosterir.

Niiksetme: Kisi oyun sirasinda zamani ayarlayamadigi, kontrol edemedigi,

kisaltamadig1 veya vazgegemedigi bir durumla karsi karsiya kalmaktadir.

Catisma: Bu, kendinizle veya c¢evrenizdekilerle anlagsmazlik veya c¢atigsma
durumlarini igermektedir. Ornegin, kisi ddevini yapmak zorunda ancak

bilgisayarda oyun oynamaya devam etmektedir.

Problemler: Kisinin hirsi, elinden gelenin en iyisini yapma istegi, iyi bir
seviyede olma istegi agisindan ¢evresindekilerle uyum i¢inde yasamamasi ya
da iizerine diiseni yapmamasi ve baska bir sorumluluktan kagmak i¢in oyun

oynamasi durumudur.

1.4.1. Dijital Oyun Bagimhhginin Belirtileri

Asagida insanlarm oyun bagimlilig1 oldugunu diisiindiiren bulgular yer almaktadir

(Young, 2009:358):

Bagimliliga yonelik uyar1 isaretlerinin bilinmesi,

Oyunlarla ilgili endigelerin ortaya ¢ikmasi,

Oyun oynadig1 vakti gizlemesi veya bu konuda yalan s6ylenmesi,
Kisilerin oyun dis1 etkinliklere olan ilgisinin kaybolmasi,

Kisilerin sosyal ice doniikliigiiniin ortaya ¢ikmas,

Kisilerin 6fkesi veya savunuculugu seklinde davraniglarin ortaya ¢ikmas,

Kisilerin zihinsel geri ¢ekilme yasanmasi,
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Kisilerin oyunlar1 bir kagis olarak gérmekte ve olumsuz etkilerine ragmen bu

oyunlar1 oynamaya devam etmektedirler.

DSM IV’te bulunan bagimlilik kriterlerinin temel alinmasi ile oyun bagimlilig yedi

kriter altinda ele alinmaktadir (Erkilig, 2021):

Belirginlik: Oynanan oyun insanlarin ana odak noktast haline gelir. Oyunlar,
insanlarm duygularini, diisiincelerini ve eylemlerini yoneten énemli bir giici

temsil eder.

Tolerans: Insanlarda asir1 oyun oynama davranismin bir sonucu olarak; okulda,

iste ve sosyal yasamda sorunlar bas gostermeye baslamaktadir.

Geri ¢ekilme: Oyun oynarken ani ruh hali degisimleri ve sinirlilik gibi hos

olmayan fizyolojik ve psikolojik durumlarin ortaya ¢iktig1 gézlemlenmistir.

Durum degisikligi: Insanlar oyun i¢i eglenceyi bireysel olarak deneyimlemekte
ve birgok duygusal durumu iist diizeyde yasamaktadir. Bu durum nedeniyle,

insanlar sorunu ¢6zmek i¢in eylemlerini gerceklestirme egilimindedir.

Niiksetme: Kisilerde asir1 diizeyde oyun oynama davranislari kontrol edilemez
ve bu durum da tekerriir sekilde oyun oynama davranislarini ortaya

¢ikarmaktadir.

Catisma: Kisilerde asir1 oyun oynadiktan sonra insanlar ¢evreleriyle ve diger
insanlarla c¢atisir, oyun davranislarini siirdiirmek i¢in c¢evresindekilere yalan

sOyler.

Sorunlar: Asir1 oyun su sonuglara yol agabilir: Is, okul, sosyal yasam gibi

alanlarda sorun yagamaya baslamaktadir.

Oyunda en 1yi olma, statii elde etme arzusu, oyuncularin iglerini kaybetmelerine,

okulu brrakmalarina, kiz arkadaslarindan ayrilmalarina, burslarmi kaybetmelerine,

bosanmalarina ve temel hijyen ihtiyaglarini ihmal etmelerine neden olur. Bu olumsuz

duruma ragmen insanlar oyunu oynamaya devam etmektedirler (Griffiths ve Davies

2005:32).

Artan oyun siiresi bagimlilik siirecini hizlandirir ve bagimlilik belirtilerinin ortaya

cikmasmi destekler. Bununla birlikte, oyun siiresi, bagimlilik i¢in bir tani kriteri olarak
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kabul edilmez. insanlarin ayni anda ayn1 oyunu oynuyor olmas, ayn1 diizeyde bagimliliga
sahip olduklar1 anlamina gelmez. Bagimliliklar oyuncudan oyuncuya degismektedir

(Ogel, 2012:19).

Tiptaki gelismeler, yepyeni yoOntemlerin ortaya c¢ikmasi ile Mayis 2013’te
yaymlanan DSM 5 ile bir takim degisiklikler ve gelistirmeler yapildi. DSM-5’te internet
oyun bagimliligma yonelik tani Olgiitleri asagidaki sekilde belirlenmistir (Saglik
Bakanligi, 2018):

« Internet oyunlar1 igin zihinsel ¢aba gosterilmesi,

+ Internette oyun oynamaktan uzaklasildigi zaman yoksunluk belirtilerinin

baglamasi,

« Internet oyunlar1 oynayarak zaman gegirmek icin azalan bir zaman ihtiyacinin

meydana gelmesi,

» Internet oyunlarina katilimi kontrol etme siirecinde yetersizlik yasanmasi,
* Kisilerin oyun zamanlarinda aile {iyelerine yanlis bilgilerin verilmesi,

« Kisilerin eski hobilerine olan ilgilerini kaybetmesi,

* Kisilerin problemleri olsa dahi oyunu oynamaya devam etmesi,

* Kisilerin Psikososyal sorunlara ragmen oyuna devam etmesi,

* Kisilerin olumsuz ruh hallerinden kurtulmak ve durumlardan siyrilmak igin

oyunlara yonelmesi,
« Kisinin kendisini egitim, is veya kariyer firsatlarmizi tehlikeye atmasi.
1.4.2. Dijital Oyun Bagimhhginin Nedenleri

Literatiire bakildiginda dijital oyun bagimliliginin nedenleri iizerine bir¢cok ¢aligma
yapildig1 bilinmektedir. Bu ¢aligmalarda siklikla goriilen ifadeler sunlar1 icermektedir:
Fiziksel aktivite eksikligi, bos zamani doldurma ihtiyaci, arkadaslar tarafindan kabul
edilme arzusu, sanal bir diinyada olma ve stresli ortamlardan uzaklasma arzusu olarak
sayllmaktadir. Bagimlilik arastirmasi, bir oyuncunun kisisel 6zelliklerini énemli bir
faktor olarak kabul eder. Dijital oyunlarin bazi 6zelliklerini ve insanlarin bunlarla

deneyimledigi duygular1 agiklar. Dijital oyunlarin sahip olduklar1 6zelliklerden bazilar1
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ve kisilerde yasattiklar1 duygular oyuncularda bagimlilik faktoriinii artiran unsurlar ele

alinmaktadir (Kim vd., 2008:214).

Oyunun yiiksek derecede sosyal etkilesimi ve devam eden basarisi, devamli basar1
elde edilmesi, oyuncularm oyun diinyasina gergekten dalmis hissetmelerine neden olur.
Oyuncunun tamamen oyunun igine girmesi ve oyun sirasinda zamanin veya ¢evrenin
gecisinden habersiz olmasi anlamina gelen akis hissi, oyun bagimlilig1 agisindan ¢ok

onemli bir faktor olarak kabul edilmektedir (Chou ve Ting, 2003:667).

Gliniimiiz genglerinin teknolojiyle yakindan ilgili olmas1 ve onunla biiylimeleri
onlar1 geleneksel oyunlardan uzaklastirmaktadir. Ayrica bu durum genclerin teknolojik
aletlere ilgi duymasini da saglamaktadir. Saglam ve Topsiimer (2019) tarafindan yapilan
caligmada dijital oyun oynama hakkindaki goriisleri dort tema altinda toplanmistir: Bu

konular asagidaki sekildedir:
» Sosyal iliskiler: Heyecan, Iyimserlik, Nese, Iletisim becerileri.

* Kigisel rahatlama ve memnuniyet: Tutku, Baris, Arkadashk, Bagmlilik,

Motivasyon, Aile iliskileri, Stresten Kurtulma.
* Giiven: Aile iligkileri, yetersiz tatmin, arkadasca iligkiler.
» Modern ugras: Dijital kiiltiir gelisimi, eglenceli yasam aktiviteleri.

Arastirma sonucunda katilimcilarin dijital oyun oynama sebepleri arasinda 6ne
cikan temalar; kigisel rahatlama ve tatmin ile modern bir ugras olmustur. Sosyal iligkiler

ile gliven temasi ise bu temalardan sonra gelmistir (Saglam ve Topsiimer,2019: 502).
1.4.3. Dijital Oyun Bagimhihg Gelisiminde Risk Faktorleri

Bir zamanlar geleneksel oyunlar {izerine kurulan ¢ocuklarin diinyasi, yerini sanal
ve dijital oyunlar diinyasina brakmistir. Giliniimiiz 6grencileri, oyun parkinda
arkadaslariyla oynanan oyunlar yerine dijital oyunlar1 tercih etmektedir. Cocuklar1 her
yonden kusatan sanal oyun diinyasi, barindirdigi risk faktorleri nedeniyle ¢ocuk ve
ergenlerde oyun bagimliligina yol agmaktadir. Dijital oyun; sosyal, duygusal ve fiziksel
olarak savunmasiz lise 6grencileri tizerinde dogrudan bir etkiye sahiptir. Risk faktorleri
bir arada oldugunda risk potansiyeli ortaya ¢ikar. Ornegin, yillarca dijital oyun oynayan

biri igini kaybederse veya okul 6devlerini zor bulursa, oyun bagimlilig1 gelistirme riski
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eskisinden daha yiiksektir. Ozellikle statii, issizlik ve dgrencilerin bagimlilik gelistirme

riski daha yiiksektir (Hussain vd., 2012:363).

Dijital oyunlara bagimli olan gengler, okula gitmek ve calismak yerine dijital
oyunlar1 tercih etmektedirler. Giinliik okul hayatinda islev bozuklugu olan 6grenciler,
dijital oyun bagimliligi agisindan yiiksek risk altindadir. Ayni1 zamanda akademik
performansi yiiksek olan kisiler, notlar1 diisiik veya orta olanlara gore internette daha az
zaman harcamaktadir. Sosyal kaygi, hiperaktivite bozuklugu, tembellik, dikkatsizlik,
utangaclk gibi kisilik 6zellikleri insanlarin internet kullanim problemlerine katkida

bulunan faktorlerden bazilaridir (Li vd., 2015).
1.4.4. Dijital Oyun Bagimhhg Gelisiminde Koruyucu Faktorler

Dijital oyun bagimliligi sosyal bir sorun olarak kabul edilmektedir. Hiikiimet
politikalar1, bu sorunu ¢6zmek ve sosyal korumanin 6niinii agmak i¢in arastirma ve tedavi
cabalarmi desteklemektedir. Tiirkiye'de dijital oyunlarin tasnifi ve degerlendirilmesi ile

ilgili meslek kurulusu ve mevzuat bulunmamaktadir.

Avrupa Birligi Uye Devletleri, Eglence Yazilim Derecelendirme Kurulu
aracilifiyla yas derecelendirmesi ve igerik derecelendirme uygulamalar1 saglar. Bu
sistemler, ebeveynleri bilgilendirmek ve dijital oyunlara olan ilgilerini artirmak ig¢in
tasarlanmistir. Bu uygulamalar ayn1 zamanda ¢ocuklar1 ve gengleri sanal ortamlardaki
uygunsuz ve zararl igeriklerden korumay1 ve aileleri bu potansiyel riskler konusunda
bilinglendirmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda ¢ocuklarin ve genclerin dijital araglar1
hayatlarindan ¢ikarma istegi duymalar1 degil, bu araglar1 nasil kullanacaklar1 konusunda
farkindalik yaratmalar1 ve bunu bir yasam disiplini haline getirmeleri gerekmektedir
(Eryilmaz ve Cukurlugéz, 2018:892).

1.5. BILISSEL DAVRANISCI FiZIKSEL AKTiVITELER

Tiim diinyada obezite kavraminin insanlar tizerindeki ciddi etkisi son zamanlarda
vurgulanmaya baslandi. Bu durum insan saghgmi ve yasam kalitesini olumsuz

etkilemektedir. Tiirkiye’de obezite oranindaki artigin ana nedenlerinin yetersiz beslenme

ve fiziksel aktivite eksikligi oldugu belirtilmistir (Eskiler vd. 2016: 2578).

Toplumdaki yapisal ve sosyal degisimler hizla ilerlemekte, yeni yagam tarzlarini ve

dgrenmeyi beraberinde getirmektedir. Ozellikle ailelerin ¢alisma hayatina tam anlamiyla
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entegre olmasi ve kadmlarin toplumsal katilimmin her gecen giin artmasi, insanlarin
yasam bigimlerini oldugu kadar tiiketim aliskanliklarini da degistirmistir (Oncii vd. 2007:
319).

Literatlirdeki c¢esitli arastirmalar, ergenler ve yetiskinler arasinda son yillarda
diizenli fiziksel aktiviteye katilimin azaldigini gostermektedir. Bu durumun toplum
saglhigmi olumsuz etkiledigini sdylemek gerekir (Plotnikoff vd. 2013; Ramirez vd. 2012).
Bu, fiziksel aktivite katilimini etkileyen psikolojik, ¢evresel, davranigsal ve sosyal
faktorleri arastiran, bireysel fiziksel aktivite katilimiyla ilgili ¢esitli teorik temellere
dayanan c¢esitli caligmalarla kanitlanmaktadir (Eskiler vd .2016). Cesitli teorik
yaklasimlar ile bigcimlenen bu arastirmalarda kullanilan 61¢iim araglarinin birgok farklilik
ve benzerlikler kapsadigini ifade eden Schembre vd. (2015) ilgili arastirmalarda kabul
goren her bir teorinin gii¢lii taraflarinin ele alindig1 yeni bir 6l¢iim aracinin gerekliligini
vurgulamaktadir. Bunun sonucunda Schembre vd. (2015) Bilissel Davranis¢1 Fiziksel
Aktivite Olgcegi (BDFAO) olarak adlandirdiklar gahismay1 ortaya ¢ikarmislardir. Insan
saglhigim iyilestirmek ve daha saglikli nesiller yetistirmek i¢in fiziksel aktivite ihtiyaci
yadsmamaz bir konu haline gelmistir. Bu nedenle, Bilissel Davranis¢i ve Fiziksel Aktivite

Olgegi 6nemli bir rol oynamaktadir.
1.6. BILISSEL DAVRANISCI YAKLASIM

Biligsel-davranisc1 yaklagimlar, hem davranigsal hem de bilissel yaklagimlar: temel
alan ve insan davranisini bu g¢er¢evede tanimlamaya c¢alisan yontemdir (Beck, 2021).
Biligsel - davranis¢1 yaklagimin temelini olusturan davranis¢r kuram, 20. yiizyilin
baslarinda gézlem ve deneye dayali bilimsel bir yontem olarak ortaya ¢ikmustir (Safran,
2014).

John Locke'un insan zihni anlamima gelen 'tabula rasa'nin bos bir sayfa oldugu
gorlisiinden etkilenmistir. Ivan Petrovig Pavlov'un "klasik kosullanma"s1 ve BF
Skinner'm “edimsel kosullanmasi” davranig¢1i kuramlarin Onciistidiir. Davranisgilar;
diinyaya dogan bireylerin organizma adini verdikleri (insan ve hayvan 6grenimini es
tuttuklar1 icin kullandiklar1 terim) ve ¢evre tarafindan sekillendirildigini iddia ederler.
Cevre uyaran konumundayken, organizma bu uyarana kars1 pasif, edilgen ve istemsiz
tepki verme konumundadir. Bir organizmanin davranist bu uyarici-tepki iliskisi ile

aciklanir (Ozdel, 2015). Davramscilar bu tepkileri gdzlemlenebilir davranisa dayali
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olarak Ol¢mektedir. Zihnin gozlemlenemez ve eylemle 6zdeslestirilebilir oldugunu
varsaydilar ve ona hak ettigi énemi vermemislerdir (Ozcan ve Giil Celik, 2017).
Gozlenebilir davraniglarla calistiklari icin temel ilkeleri deneysel olarak sinanmaya uygun

yapidadir (Corey, 2008).

Biligsel-davranig¢1 yaklagimimn altinda yatan bir diger teori ise 1970'lerde ortaya
cikan biligsel teoridir. Epiktetos’un ‘insanlar1 rahatsiz eden sey; olaylarm kendisi degil,
onlara verilen anlamlardir’ goriisiinden etkilenmislerdir. Aaron Temkin Beck “biligsel
yaklasim”m (Yildiz, 2018), Ellis ise “akilc1 duygusal davanis¢1 yaklasim”m onciistidiir
(Celikkaleli, 2018). Biligsel kuramcilar, davranig¢ilardan farkl olarak uyarici ile tepki
arasina bilisi eklemislerdir (Vatan, 2016:193).

Biligler; bireyin diislinceleri, duygulari, tutumlari, yorumlari, kendilerine,
bagkalarma ve diinyaya anlam yiikleme bi¢imleriyle ilgilidir (Hackney ve Cormier,
2008). Duygusal ve davranigsal tepkiler diisiincelerle sekillenir. Biligsel islev
bozuklugunun ayni zamanda bir bireyin yasamindaki islevlerin azalmasima da katkida
bulundugunu iddia ederler. Bilisselciler siklikla depresyon, obsesif kompulsif bozukluk
gibi konularda caligmaktadirlar (Tiirkgapar ve Sargin, 2011:9). Bilissel-davranisgi
yaklasimlar, bu iki teorinin aksine duygular1 da vurgulamaktadir. Bu nedenle, biligsel-
davranis¢1 yaklagim ii¢ bilesene vurgu yapar: diisiince, duygu, davranis iicliistine 6nem

verir (Ozcan ve Giil Celik, 2017).

Biligsel-davranis¢1 yaklasimlar, olaylardan ziyade Oncelikle bireyin olaylar
algilamas1 ve yorumlamasma odaklanmaktadir. Bireyler olaylar1 algilayarak ve
yorumlayarak duygusal ve davranigsal olarak tepki verirler. Bireylerin bu duygusal ve

davranigsal  tepkileri, olaylarm  yorumlanma veya diisiiniilme bi¢ciminden

kaynaklanmaktadir (Beck, 2021).

Ornegin bir smavdan 90 alan iki 6grenciden biri performansindan memnunken
digeri tiziilebilir. Bu 6rnekten de goriilebilecegi gibi, bahsedilen durumla ayni olay, ayni
olaymm farkl kisilerde farkli duygular uyandirmasma veya ayni duygunun farkli

yogunlukta olusmasina baghidir (Ozcan ve Giil Celik, 2017).
1.6.1. Bilissel Yap

Biligsel yapilar; otomatik diisiinceler ve semalar (ara inanglar ve temel inanglar)

olarak ele alinir. Sema, bireyin kendisi ve diinya hakkindaki kosulsuz inancglaridir.
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Semalar, bireyler tarafindan kendilerini ve diinyayr algilamak i¢in kullanilir. Normal
insanlarda olumlu ve olumsuz sema bir arada bulunurken, akil hastaliginda olumsuz sema
agirlikli olarak etkindir (Ozdel, 2015). Otomatik diisiinceler, kafanizda beliren diisiinceler
veya gorintiilerdir. Otomatik diislinceler, bireyin temel ve ara inanglarmin bir sonucu
olarak kendiliginden ortaya ¢ikar ve zihnin dogal akismnin bir {iriiniidiirler. Daniganlar
tarafindan otomatik diisiinceler cogunlukla fark edilmezken bu diisiincelere eslik eden

duygular fark edilir (Beck, 2021).

Ornegin, bir smavda basarisiz olan bir grencinin "Asla basaramayacagim" demesi,
otomatik diislincelerinin sonucu olabilir. Otomatik diisiincelerin arkasindaki inanglar
veya kurallar ara inanglar olarak adlandirilir. Ara inanglart bulmak, otomatik
diisiincelerden daha zordur. Olgeklerde otomatik diisiinceler, derinlestirme teknikleri ve
ortak tekrar eden temalar kullanilarak ara inanglar ortaya ¢ikarilabilir. Ara inanglar
cogunlukla kendini “eger” sozcligli ile veya “meli, mali” ifadeleriyle belli eder. “Eger

smavdan yiiksek puan almazsam tembelin tekiyim demektir.”, “Cok ders ¢aligmaliyim.”

gibi climleler ara inanglara drnek olarak verilebilir (Ozcan ve Giil Celik, 2017).
1.6.2. Bilissel Carpitmalar

Her bireyin durumla ilgili kendi kurallar1 ve varsayimlar1 vardir. Bireysel algilar
bozulur ve islevsel olmayan tanimlarla bu kural ve varsayimlar1 olusturur. Bu duruma
bilissel ¢arpitma denir. Ornegin, bir 6grenci sirf bir smavda basarisiz oldugu i¢in basarisiz
oldugunu diisiinebilir. Bu, biligsel c¢arpitmaya bir Ornektir. Bilissel-davranisgt bir
yaklasim, bireylerin bu c¢arpik diisiinceleri yeni, saglikli diisiincelerle degistirmelerine

yardimci olur (Otto, 2000:164).

Aynizamanda "hata" veya "¢arpitma" kelimeleri danisana olumsuz bir alg1 verebilir
bu nedenle bilissel islem olarak da adlandirilir. Carpitma olarak tanimlanan bu fikirleri
herkes bir diizeyde kullanir. Ancak, bazi insanlar bu carpikliklari asir1 kullanir ve
yasamlar1 islevsiz hale gelir. Biligsel-davranis¢1 yaklasimda, bu danisanlarin diisiince

yapilarini bulmak ve ortaya ¢ikarmak 6nemlidir (Beck, 2021).

Biligsel-davranig¢1 yaklagima gore, yasanan olaylara yiiklenen anlamlar, bireyin
duygusal ve davranigsal tepkilerini belirlemektedir. Bu tiir bir anlam yiikleme, zihinsel
zorluklara veya zihinsel bozukluklara yol agiyorsa, bu bir diisiince hatasidir (Knaus,

2010). Diisiinme hatalar1 i¢in Beck “bilissel ¢carpitmalar”, Albert Ellis ise “akilci olmayan
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inanglar” ismini kullanmaktadir. Akilli inanglar; esnek, mantikli ve gergeklikle
uyumludur, hedeflere ulasmada yardimci olur (Shapiro vd. 2010:1528). Akilci olmayan
inanclar ise; kat1, mantiksiz, degismez ve uzlasmaz fikirlerdir. Akilc1 olmayan inanglara

sahip olan bireyler, islevsel olmayan duygu ve davranislar yasayabilir (Ellis, 2001).
1.7. FIZIKSEL AKTIVITE

Fiziksel aktivite, yiiriime, ziplama, sigrama gibi viicut hareketlerinin tamamini veya
bir kismini yakalayarak kalp ritminin ve solunum sayisinin artmasi, belirli bir diizeyde
enerji harcanmasi ve enerji harcandiktan sonra viicut yorgunlugunun ortaya ¢ikmasi
olarak tamimlanmaktadir (Cigek 2021). Fiziksel aktivite, merkezi sinir sistemini temel
seviyelerin ilizerinde siirekli eforla uyararak kaslar1 uzatmak ve kasmak icin insan
viicudundaki belirli bir motor sistem seti kullanarak kas kasilmasinin sonucu seklinde
adlandirilabilir (Sur 2022). Onemli (2020)’ye gore fiziksel aktivite, viicudun belli
diizeydeki enerji sarf ederek iskelet kaslarinin ahenkli bigimde hareket etmesiyle olusan
hareketler biitliniidiir. Fiziksel aktivite, viicut enerjisini kullanarak koordineli kas

hareketleri ile gergeklestirilen aktiviteler olarak tammlanir (Hekim 2015:1103).
1.7.1. Fiziksel Aktivite ve Egzersiz

Fiziksel aktivite ve egzersiz tarihsel olarak birbirinin yerine kullanilmistir. Hareket
artik fiziksel aktivitenin bir pargas1 olarak tanimlanmaktadir (Oztiirk, 2005). Egzersiz,
fiziksel uygunlugun bir veya daha fazla unsurunu iyilestirmek veya siirdiirmek i¢in planli,
yapilandirilmis ve tekrarlayan viicut hareketlerinin gerceklestirildigi bos zaman fiziksel
aktivitesi(LTPA)'nin bir alt kategorisidir (Howley, 2001:348). Fiziksel aktivite ve
egzersiz; Koruyucu saglik yaklasimmin bir pargasi, insan sagligii iyilestiren, sagligi
koruyan, yorgunluga ve hastaliga kars1 direnci artiran tiim hareketleri igerir. Spor, insan
dokularinda birgok biyokimyasal degisiklik meydana getirir. Egzersiz esnasinda kan
plazmasindaki norepinefrin maddesinin oranmni ve beyindeki endokrin diizeyi artar.
Norepinefrin depresyon belirtilerinin azaltilmasina etki eder. Endokrin ise dogal bir agr1

kesici ve viicudun mutluluk veren maddesidir (Ozer ve Baltaci, 2008).
1.7.2. Fiziksel Aktivitenin Yararlan

Fiziksel aktivite her yastan insan i¢in saglikli bir aktivitedir. Fiziksel aktivitelerin
diizenli olarak yapilmasi (Miko vd.,2020; Baltaci, 2012) :
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e Insanligm gelismesine ve saglikli biiyiimesine katkida bulunur.
e Istenmeyen davranis ve aliskanliklarmn tedavisine yardimci olur.
e Bireysel sosyallesmeyi kolaylastirir.

e Hastaliklarin tedavisine yardime1 olur ve destekler.

e Insanlarm yashlikta hayatlarm1 olumlu bir sekilde sekillendirmelerine

yardimci olur.

e Insanlarin yasam kalitelerini yasamlar1 boyunca iyilestirmede dnemli bir etkiye

sahiptir.

o Fiziksel aktivite kardiyovaskiiler hastalik, bazi kanserler ve tip 2 diyabet riskini

azaltir.
o Kas-iskelet saghgini korur.
e +Yaralanma durumunda kas-iskelet sisteminin iyilesmesine katkida bulunur.
e Kiloyu kontrol eder.
e Depresyon belirtilerini hafifletebilir.

Fiziksel aktivite, insanlarda saglikli yap1 ve yasam Kkalitesinin artmasi igin en
onemli faktor olarak goriinmektedir. Fiziksel aktivite eksikliginin belirli hastaliklarin
gelisimi ve gelisim sonrasi slireglerinde ne 6l¢iide belirleyici bir etkiye sahip oldugunu
belirlemek i¢in ¢ok sayida bilimsel ¢alisma yapilmustir. 1864 yilinda Ingiltere'nin Londra
kentinde Domhnall MacAuley tarafindan yapilan bilimsel ¢alisma, konuyla ilgili ilk
caligmalardan birisidir. Bu ¢alismada cift¢iler ve terziler olmak tizere iki meslek grubu
karsilastirilmis ve bu iki meslekte ¢alisanlar arasinda koroner arter hastaligina bagl 6liim
oranlar1 incelenmistir. Caligmalar, koroner kalp hastaligindan 6liim oranmin ¢iftgilere
gore terzilik mesleklerinde daha yiiksek oldugunu bulmustur. Bu sonug, ¢ift¢ilere kiyasla

terziler arasinda fiziksel aktivite eksikligine baglanmistir (MacAuley, 1994:34).
1.7.3. Fiziksel Aktiviteyi Etkileyen Faktorler
1.7.3.1. Fiziksel Gelisim

Fiziksel aktivite, her yastan insanda saglhigi ve yasam kalitesini iyilestirmede bir

faktor olarak kabul edilmektedir (Riner ve Sellhorst, 2013: 9). Fiziksel egzersizler; daha
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giiclii kaslarin, tendonlarin, bag dokularnin ve daha saglikli kemiklerin gelisimini
desteklemektedir (Akyol vd., 2008). Fiziksel aktivite, kas-iskelet sisteminin (kemikler,

kikirdak, tendonlar, baglar ve kaslar) gelisimine yardime1 olmaktadir.

Fiziksel aktivite sonucunda kas direncinde artis da gozlenmektedir. Fiziksel
performanst artirir, bagisiklik sistemini gliglendirir ve saglikli durusa katkida bulunur.
Bilimsel arastirmalar spor yapan ¢ocuk ve ergenlerin digerlerinden daha iyi gelistigini

gostermektedir (Orhan, 2019:160).
1.7.3.2. Psikomotor Gelisim

Motor gelisimi yasam boyu devam eden bir siire¢ olmakla birlikte sadece
dayaniklilik, giic ve denge gibi 6zelliklere bagli olmayip ruhsal, zihinsel ve duygusal
gelisimden de etkilenen bir biitiin olarak goriilmelidir (Araci, 2001).

Spor ve fiziksel aktivitede psikomotor becerileri igeren bir¢ok aktiviteden
olusmaktadir. Motor durumu, ince ve kaba motor becerilerin gelisiminde 6nemli bir rol
oynar. Kaslar aras1 koordinasyonu saglayarak sensomotorik hassasiyeti ve tepkiselligi
artirir. Toplam hareket agikliginin gelisimi i¢in 6nemli olduguna inanilmaktadir. Onceden
Ogrenilen hareketler, bilgi ve deneyim aktarimini kolaylastirarak yeni kazanimlari
kolaylastirir. Bu motor becerilerin kazanilmasina ek olarak, fiziksel aktiviteye katilim da
gereklidir. Fiziksel aktiviteye katilimda bu motor becerilerin kazaniminin yani sira; algida
secicilik ve hareket koordinasyonun olusumunu destekler, temel motor becerilerin
(dayaniklilik, gii¢, kondisyon, hiz, esneklik, denge, kuvvet, siirat) gelisimine yardimci

olur, hareket giivenliligini artirir ve olas1 kazalar1 6nler (Weineck, 2010).
1.7.3.3. Sosyal ve Duygusal Gelisim

Fiziksel aktivitenin beslenme aliskanliklarinin diizelmesi, sigara, alkol ve
uyusturucu kullaniminin azalmasi, sosyal iligkilerin giliglenmesi gibi durumlar iizerinde
olumlu etkileri vardir. Arastirmalarin ¢ogunda, fiziksel aktivitenin asagidaki olumlu
etkilere sahip oldugunu, iyi hissetme ve olumlu diisiinme, olumlu beden goriintiisii, benlik
saygist ve given goOzlemlenmistir. Ayrica fiziksel aktivitenin stres ve anksiyete
bozukluklarmi azalttig1, uyku kalitesi ve uyku siiresi lizerinde olumlu etkisi oldugu tespit

edilmistir (Akyol vd., 2008).
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1.7.4. Fiziksel Aktivitelere Katilmaya Etki Eden Faktorler

Fiziksel aktiviteye katilim, ekonomik, fizyolojik, psikolojik, davranigsal ve sosyal

cevresel faktorleri iceren bircok degiskene baglanabilir. Bu belirleyiciler ayn1 zamanda

fiziksel aktiviteye katilim1 tesvik eden faktorler olarak da ifade edilmektedir. Bunlardan

zaman eksikligi fiziksel aktivitenin niindeki bir numaral engeldir (Ozbek, 2019).

Fiziksel aktivitelere katilmaya etki eden baglica faktorler sunlardir (Akkaya, 2019;
Humpel vd. 2002; Polat, 2017).

Demografik ve Biyolojik Faktorler: Cinsiyet ve yas, fiziksel aktivite
davranisini etkileyen iki 6nemli demografik faktordiir. Ayrica bireyin egitim
diizeyi, mesleki ve sosyoekonomik durumu da fiziksel aktiviteye katilmasinda

etkili faktorlerdir.

Psikolojik, Kognitif ve Emosyonel Faktorler: Fiziksel aktiviteden alinan zevk,
fayda beklentileri, normatif inanglar, fiziksel aktivite ve saglik bilgisi, zihinsel
saglik, 0z yeterlilik ve motivasyon, fiziksel aktiviteyi etkileyen faktorlerdir.
Ayni zamanda yorucu aktivite, kotii hava, diisme korkusu ve partner eksikligi

fiziksel aktiviteye engel olan faktorlerdir.

Davranigsal Nitelikler ve Beceri: Bireyin beslenme aligkanliklari, dnceki
egzersiz gegmisi, sigara igme durumu ve karar verme dengesi, fiziksel aktivite
iizerinde en biiylik etkiye sahip olduguna inanilan davranissal faktorlerdir.
Gecgmis fiziksel aktivite davranislari ve aliskanliklari, fiziksel aktivitenin tutarl

belirleyicilerinden biridir.

Sosyal ve Kiiltiirel Faktorler: Fiziksel aktiviteye katilmanin temel
faktorlerinden biri sosyal destektir. Bir calisma, fiziksel aktiviteye daha fazla
katilan kadinlarin katilma oran1 diisiik olan kadinlara gore aile ya da arkadas

veya ailelerinde iki kat daha fazla sosyal destek aldig1 belirlenmistir.

Fiziksel Cevre Faktorleri: Spor malzemelerine sahip olma, spor ve atletizm
faaliyeti yiiriiten kurum, kurulus ve kuliiplere erisim, gilivenlik ihtiyac1 gibi
faktorler bireylerin fiziksel aktiviteye katilimmi etkilemektedir. Kirsal ve
kentsel alanlardaki insanlarin yasam tarzlarinin da fiziksel aktiviteye

katilimlarini etkiledigi diistiniilmektedir. Fiziksel aktivitenin en 6nemli nedeni
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insanlarin saglikli kalma istegidir. Ayrica fiziksel goriiniimil, fiziksel giizelligi
ve estetik goriintimii iyilestirme giidiileri, fiziksel aktiviteye katilma giidiileri
olarak vurgulanmistir. Ozellikle de geng erkek bireylerde bu durum daha

belirgin olarak ortaya ¢ikmaktadir.
1.7.5. Fiziksel Aktivitenin Saghk Uzerine Etkileri

Saglik tzerinde fiziksel aktivitenin etkileri bedenler ve ruhsal olarak ele

alimmaktadir.
1.7.5.1. Bedensel Saghk Uzerine Etkileri

Fiziksel aktivitenin insan fiziksel saglig1 tizerindeki etkilerini arastirirken viicudun
metabolik islevini ve bunun kas-iskelet sistemi tizerindeki etkileri ele alinmaktadir.
Fiziksel aktivitenin bireyin kas-iskelet sistemi iizerindeki etkileri; viicut Olgiilerinin
saglanmasi, refleks siiresinin iyilestirilmesi, fiziksel aktivite ve egzersiz aligkanliklarina
kars1 toleransin arttirilmasi, eklem ve kas esnekliginin korunmasi, kas kuvveti ve
tonusunun korunmasi, yorgunluk siiresinin azaltilmasi, kemiklerin gii¢lendirilmesi,
osteoporozun Onlenmesi, viicudun oksijen ihtiyacini arttirmasi, olasi yaralanma ve

sakatlik durumlarinda iyilesme siiresinin hizlandirilmasi seklindedir (Bulut, 2013:207).

Fiziksel aktivite: kalp ritmini etkin bir sekilde diizenler, kalbin her dakika
pompaladigi kan hacmini artirir, kalp-damar hastaligi riskini azaltir, tiitiin bagimliligini
onler, kan sekerini diizenler, cinsel performansi artirir, kadinlarda menopoz yasinin

geciktirilmesinde, kilo aliminin 6nlenmesinde etkili olmaktadir (Cat, 2021).
1.7.5.2. Ruh saghg ve Sosyal Saghk Uzerine Etkileri

Fiziksel aktivite ve insanlarin bedensel sagligi; ruh ve toplum sagligi tizerinde de
bir¢ok olumlu etkisi vardir. Bu olumlu etkiler, eklem ve kas yapisinin gelisimi, kas yapis1
gelisimi sonucunda G6zgilivenin artmasi, kabul gérme ve sosyal uyumlarmin artmasi,
stresle basa ¢ikma ve olumlu diisiinme becerilerinin gelismesi, kendilerini iyi

hissetmelerinin saglanmasi seklindedir (Bek, 2008).

Kisilerin hastaliga yakalanma riskini azaltmak, yaglilarin saglhigini ve yasmi etkiler
ve bagimsizliklarmi saglamaktadir. Ayrica insanlar kanser ve benzeri Oliimciil
hastaliklara yakalanma riskleri azaldik¢a, viicutlar1 enfeksiyonlara karsi daha direngli ve

korunakli hale geldik¢e hayattan daha fazla keyif almaya baslamaktadir. Sonug olarak
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kisilerin anksiyete, tilkenmislik seklinde rahatsizliklarla bas etme giiclinde artis elde

edilmektedir (Cat, 2021).
1.8. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE FiZiKSEL AKTIiVIiTE ILiSKiSi

Teknolojik gelismeler sayesinde dijital oyun, ekonomik olarak biiyiik ilgi goren bir
sektor haline gelmistir. Dijital oyun endiistrisi, sanal diinyalar vaadiyle oynayanlar1
gercek hayattan uzaklastirmakta ve ¢ogu zaman koparmaktadir. Boylece kisi gercek
diinyanin gerekliligi olan sosyal faaliyetlerinden ve etkinliklerinden uzaklagmaktadir
(Karaduman ve Aciyan, 2020:459). Giinliik hayatimizda kullandigimiz araglar gibi
dijitallesme de bir¢ok insanin hayatini ve yasam tarzini degistirdi. Bu doniisiimiin ve
degisimin kag¢milmaz oldugu giniimiiz diinyasinda, dijital neslin davraniglarini
degerlendirirken hayat1 onlarin bakis acisiyla gérmeye ve anlamaya ¢alismak daha dogru

olacaktir (Bozkurt, 2014:3).

Tim diinyada 6zellikle ¢cocuklar1 ve ergenleri kotii etkileyen obeziteye neyin sebep
oldugu konusundaki fikir ayriliklarinm iki ana nedeni vardir. Bunlar; Yetersiz beslenme
ve fiziksel aktiviteye diisiik katilim. Bu nedenle dijital oyun oynama neslini fiziksel
aktiviteye doniistiirerek diizenli katilimin saglanmasi ve arttirilmasma ihtiyag
duyulmaktadir. Bu amagla, oyun bagimliligi ile fiziksel aktivite arasindaki iliskiyi
anlamak i¢in Oncelikle fiziksel aktiviteye yonelik tutum ve davranislar1 belirlemek ve

anlamak 6nemlidir (Eskiler ve vd.2016: 2578).

Anne ve babalar dijital oyunlara sahip olmadan dnce ¢ocuklarinin oyun ihtiyaglarmi
karsilamak i¢in oyuncaklar1 hediye olarak alirken, giiniimiiz dijital kusagi oyuncaklardan
cok dijital oyunlara ulasmay1 ve oynamay1 daha ¢ok dnemsiyor ve bilgisayar, tablet, cep
telefonu gibi dijital araglari tercih etmektedir. Bu, ¢ocuklarin dijital oyunlara erigsmesini,
oynamasint ve bu oyunlara katilmasini kolaylastirmakta veya oyunlara olan ilgilerini
arttrmaktadir (Aytekin, 2018:202).

Teknolojik araglarla oynanan dijital oyunlar ile oyuncaklarla oynanan oyunlar
karsilastirildiginda bilgisayar, mobil telefon ve tabletle oyun oynayan ¢ocuklarin, oyun
sirasinda daha az kas etkinligi, daha az govde, iist kol, dirsek ve postiir varyasyonu, uzun
slire oturmaya bagl hareketsizlik ve daha az fiziksel aktivite yaptiklar1 goriilmiistiir. Bu
nedenle teknolojik cihazlar almak yerine, ¢ocuklarda sedanter yasam tarzinin olumsuz

etkilerini engellemek, kas-iskelet sistemini daha aktif daha hareketli hale getirmek i¢in
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onlarin, fiziksel aktiviteye olan ihtiyaclarmi karsilamak gerektigi ifade edilmektedir
(Howie vd. 2017:43).

Insan viicudunun gelisimi ve dogas1 geregi her zaman hareket etmek ister. Bu
hareketlilik, oyun alanlarmin azalmasi ve kent yasammin bu alanlara akmasiyla
birlesince, ¢ocuklari agik havada oyun oynamaktan uzaklastirip, ev i¢inde oynanan dijital
oyunlara yoneltir ve bireyleri hareketsizlige siiriiklemektedir. Ancak dijital oyunlarin
kolay erisilebilir olmasi, kolay taginabilir olmasi, ucuz olmasi ve bilingli kullanilmamasi
kullanicilart fiziksel olarak pasif kilmaktadir. Bu durum obezite, sagliksiz beslenme
sorunlari, kanser, diyabet, kalp hastalii, kas-iskelet sistemi rahatsizliklar1 ve hareketsiz
(hareketsiz, pasif, hareketsiz) yasam tarzi gibi bir¢ok saglik sorununa yol agmaktadir. Bu
olumsuzluklarin temel nedenleri ise, bilingsiz kullanim sonucunda meydana gelen dijital
oyun bagimlilig1 ile fiziksel aktiviteye katilimin olmamasi veya yetersiz olmasidir (Hazar

vd. 2017: 324).

Dijital oyun bagimlilig1 gibi sagligi tehdit eden davranis sorunlarinin etkisi, hareket
eksikligi, sagliksiz beslenme ve yeme bozukluklar1 gibi sorunlara yol a¢maktadir
(Chatterjee vd. 2020: 2). Dijital oyunlarin, 6zellikle oyun ¢agindakiler olmak tizere her
yastan ¢ocugun giinliilk yasami {izerinde derin bir etkisi vardir. Zihinsel aktivite, el-g6z
koordinasyonu gibi beceriler kazandik¢a saatlerce hareket etmeden oynanan oyunlarin
olumsuz fiziksel ve fizyolojik etkilerine maruz kalabilirler. Bu etkileri en aza indirmek
ve sosyal, biligsel, duygusal ve fiziksel olarak aktif ve saglikli kalmak i¢in fiziksel aktivite
cok onemlidir (Hazar vd. 2017: 325).

Sorunlu oyun oynama davranigimin ve kullaniminin, bireyin genel saghgi, viicut
kitle indeksi (BMI), ve oOzellikle de fiziksel aktivite katilimlar1 arasinda iligki
bulundugunu belirlemislerdir (Ménnikko vd. 2015: 282).

Ozellikle gocuklarm yas ve gelisim diizeyine uygun olmayan dijital oyunlar basta
ciddi fiziksel sorunlara yol agmakla birlikte cocuklar1 gergeklikten, sanal diinyaya ve
gercek oyun kiiltiirliniin pratiginden uzaklastirmaktadir. Ek olarak, asir1 dijital oyun ve
bagimliligin neden oldugu tendon agrisi, egzersiz eksikligi nedeniyle kilo alimi ¢esitli

fiziksel sorunlar, fiziksel aktiviteye katilimi olumsuz etkiler (Akbulut, 2013: 55).

Dijital oyunlar ile geleneksel fiziksel aktiviteye dayali oyunlar arasinda benzerlikler

olsa da oyun alanlari, oyun araglari, oyun formati ve icerik agisindan birbirlerinden
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farklilik gostermektedir. Bilimsel arastrmalar, dijital oyunlarm zihinsel yeteneklerin
kazanilmasma katki sagladigini, ancak geleneksel oyunlarin da fiziksel gelisim ve fiziksel
saglik iizerinde olumlu etkisi oldugunu gostermektedir (Hazar vd. 2017). Dijital oyunlarin
yapis1 insanlar1 uzun siire hareketsiz tutar, bu da gelisimlerini ve fizyolojilerini olumsuz
etkiler. Eskiden parklarda, tarlalarda, sokaklarda fiziksel oyunlar oynanirken, artik yerini
dijital oyunlara birakmis, evlerde, is yerlerinde, internet kafelerde, oyun salonlarinda
oynanmaktadir. Bu durum dijital oyunlara bagimliligin ortaya ¢ikmasina, geleneksel
oyunlarin unutulmasina, fiziksel gelisime katkinin azalmasma ve oyun etkinliklerine

katilimin azalmasina yol agmaktadir (Hazar vd. 2017:183).

Dijital oyunlar ile fiziksel aktivite arasindaki iliski, dijital oyunlarda gegirilen
uygun siire, orantili oyun siklig1, uygun yas ve seviye, oyunlarm uygun igerik ve yapisi
ile belirlenir. Kararlarimizin dogrulugu, dijital oyunlar ve aktiviteler arasindaki iliskiyi
de olumlu yonde etkileyecektir. Bu olumlu iliskinin ortaya ¢ikmasi ve gergege doniismesi
icin, dijital oyunlarm fiziksel performansi iyilestirme ve insanlar1 egzersiz yapmaya ve
fiziksel olarak aktif olmaya tesvik etme potansiyeli olabilir. Son yillarda popiiler olmus
Wii Sports Nabiz, Wii Fit, Wii Oyun, Wii Fit Plus, dans et ve adil dans gibi oyunlar
fiziksel hareketlilik saglayan oyunlardan bazilaridir. Fiziksel aktiflik saglayan bu tarz
dijital oyunlar sayesinde kisiler uygulama ve beceri gerektiren bazi hareketleri yaparak
fiziksel aktivite ihtiyacini gergeklestirebilecegini belirtmistir (Anderson ve Warburton,

2012: 58).
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IKIiNCi BOLUM
YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde arastrmanm yontemi hakkinda agiklamalar yapilmis
ve bu kapsamda arastirmanin nasil gerceklestirildigi, arag ve gerecleri hakkinda bilgi
verilmistir. Bu baglamda, arastirmanin deseni, arasgtrmanin modeli, arastirmanin
hipotezleri, arastirmanin evren ve dérneklemi, arastirmanin veri toplama araglari, verilerin

toplanma siireci ve veri analiz yontemi agiklanmustir.
2.1. ARASTIRMANIN DESENI

Bu arastirmanin gergeklestirilebilmesi i¢in nicel bir arastirma deseni kullanilmistir.
Aragtirmanm modeli olarak ise iliskisel tarama modeli kullanilmistir. Bu model birbiriyle
iliskili oldugu varsayilan iki veya daha fazla degiskende birbirlerine baglantili olarak

gerceklesen degisimleri incelemeyi hedefler (Karasar, 2013).
2.2. ARASTIRMANIN MODELI
Aragtirmanim kavramsal modeli Sekil 1’de gosterilmistir.

Sekil 2.1. Arastirma Modeli

Demografik Degiskenler

4 I

Bilissel Davramsci Fiziksel
Aktivite

Dijital Oyun Bagimhihg
e Sonug beklentisi J y g g

e Oz diizenleme
\ e Kisisel engeller /

2.3. ARASTIRMANIN HiPOTEZLERI

Arastirmanmn amacina ve arastirma modeline uygun olarak bu arastirmanin 9

hipotezi bulunmaktadir:
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H1: E-spor oyuncularinin biligsel davranis¢1 fiziksel aktiviteleri onlarin dijital oyun

bagimliliklarini etkiler.

H2: E-spor oyuncularinin biligsel davranig¢1 fiziksel aktiviteleri demografik

degiskenlere gore farklilasir.

H3: E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimliliklar1 demografik degiskenlere gore
farklilasir.

H4: E-spor oyuncularmnin biligsel davranis¢1 fiziksel aktiviteleri dijital oyunlari

oynadiklar1 lokasyona gore farklilagir.

HS5: E-spor oyuncularinin biligsel davranisc1 fiziksel aktiviteleri dijital oyun

branglarma gore farklilasir.

H6: E-spor oyuncularinin bilissel davranisc1 fiziksel aktiviteleri dijital oyun

oynama nedenlerine gore farklilagir.

H7: E-spor oyuncularinin dijital oyun bagililiklar1 dijital oyunlar1 oynadiklar

lokasyona gore farklilasir.

H8: E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimliliklar1 dijital oyun branslarina gore

farklilagir.

H9: E-spor oyuncularmin dijital oyun bagimliliklar1 dijital oyun oynama

nedenlerine gore farklilagir.
2.4. ARASTIRMANIN EVREN VE ORNEKLEMI

Bu arastirmanin evrenini Tiirkiye’de lisansli e-spor oyuncularinin aktif olduklar1 48
ildeki toplam 1693 sporcu olusturmaktadir. E-spor Federasyonu yetkilisinden alinan
bilgiye gore aktif e-sporcularin 629’u kadin ve 1064’1 erkektir. Arastirmanin 6rneklemi
bu evren igerisinden kolayda drnekleme yontemi kullanilarak secilmistir. Aragtirmanin
orneklemi 378 e-sporcudan olusmustur. Orneklem icerisinde farkli cinsiyetten, yas

grubundan ve sosyo-ekonomik diizeyden e-sporcunun bulunmasina dikkat edilmistir.
2.5. VERIi TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmanm verileri anket yontemiyle toplanmistir. Arastrmanmn amacma ve
modeline uygun olarak bir anket formu hazirlanmistir. Anket formu hazirlanirken ilgili

alanyazin incelenmis ve uzman goriisiine basvurulmustur. Anket formu {i¢ boliimden
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olusmustur: Kisisel bilgi formu, Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olgegi ve Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi.

Kigsisel bilgi formu: Katilimcilarin demografik bilgilerini ve dijital oyun oynama

davraniglariyla ilgili bilgileri hedefleyen 15 adet soru yer almaktadir.

Bilissel Davramsca1 Fiziksel Aktivite Olgegi: Bu olgek Schembre vd. (2015)
tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirkceye uyarlamasi Eskiler vd. (2016) tarafindan
yapilmistir. Olgek; 5°li Likert tipindedir ve 15 maddeden olusmaktadir. Olgekte; 1
“Kesinlikle Katilmiyorum”, 2 “Katilmiyorum”, 3 “Kararsizim”, 4 “Katiliyorum” ve 5
“Kesinlikle Katiliyorum” seklinde derecelendirilmektedir. Olgekte iic alt boyut
bulunmaktadir. Bunlar; sonug¢ beklentisi (1, 2, 9, 13, 14), 6z dlizenleme (3, 4, 5, 6, 8) ve
kisisel engeller (7, 10, 11, 12, 15) alt boyutlaridir. Bu kapsamda 6lgek boyutlarina yonelik
Cronbach Alpha katsayilari, sonug beklentisi boyutu i¢in 0,85, 6z diizenleme boyutu i¢in
0,79 ve kisisel engeller boyutu i¢in 0,64 olarak hesaplanmustir.

Dijital Oyun Bagimhhg Olcegi: Bu &lgek Lemmens vd. (2009) tarafindan
gelistirilmistir. Olcek ile 12-18 yaslar1 arasindaki ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama
davraniglarmi1 Slgmek hedeflenmistir. Olgegin orijinali 21 maddeden olusmaktadir.
Olgegin ayrica 7 maddelik kisa formu da iiretilmistir. Olgegin kisa formunun Tiirkce
versiyonu Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan gelistirilmis ve gecerlik ve gilivenirlik
calismalar1 yapilmistir. Olgek besli Likert tipinde bir dlcektir 1 “higbir zaman” ve 5 “her
zaman” araliginda puanlanmaktadir. Olgek tek boyutlu bir yapiya sahiptir. Olcegin

Tiirkge versiyonun Cronbach Alfa giivenirlik katsayis1 0,73 olarak bulunmustur.
2.5.1. E-Spor Baglaminda Dijital Oyun Bagimhliginin Ele Alimis Bi¢imi

Bu arastirma dijital oyun bagimliligi, E-spor Federasyona bagli aktif e-sporcularin
oyun oynama aligkanliklar1 {izerinden Olciilmistiir. Dijital oyun bagimliligi
degerlendirirken federasyon catisi altindaki 7 brans dikkate alimmistir. Bu branslar;

MOBA, FPS, RTS, BATTLE ROYALE, SPOR, MMORPG ve FIGHTER dur.
2.6. VERi TOPLAMA SURECI

Aragtirmanin verileri 2023 Mart, Nisan ve Mayis aylar1 igerisinde toplanmaigtir.
Anket formlar1 Google Forms iizerinde hazirlanmis ve g¢evrimigi olarak e-sporcularin

aktif oldugu il temsilcilerine, profesyonel e-spor takimlarina, oyunculara ve antrendrlere
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e-posta ve sosyal medya araciliiyla ulastirilmigtir. Anket formlar1 ayn1 yolla geriye
toplanmistir. Anket formlarinda katilimcilara arastirmanin amaci ve muhtemel ¢iktilari
hakkinda bilgiler verilmistir. Yalnizca goniilli olanlardan verilerin toplanmasi

saglanmigtir.
2.7. VERILERIN ANALIZi

Aragtrmanm verileri IBM SPSS 26.0 programi iizerinde nicel yOntemler
kullanilarak analiz edilmistir. Katilimcilar1 ve 6l¢ekleri tanimlamak i¢in frekans, yiizde,
aritmetik ortalama ve standart sapma gibi betimsel istatistikler kullanilmustir. Olgeklerin
giivenirligini hesaplamak i¢in i¢ tutarlilik katsayilar1 (Cronbach’s Alpha) kullanilmistir.
Arastirmanim verilerinin normal dagilip dagilmadigini test etmek icin g¢arpiklik ve
basiklik degerleri kullanilmistir. Veri dagilimlarinin normal oldugu goriildiiglinden
hipotez testleri parametrik testler kullanilarak gergeklestirilmistir. Fark analizlerini
gerceklestirmek i¢in bagimsiz drneklem t testi ve tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
testi kullanilmistir. Bonferroni testi Post Hoc analizleri igin tercih edilmistir. Pearson
momentler ¢arpimi korelasyon testi iliski analizi i¢in kullanilmistir. Coklu regresyon
analizi ise yordayici etkileri belirlemek igin kullanilmustir. Istatistiki anlamlilik %95

giiven araliginda aranmastir.

42



UCUNCU BOLUM
BULGULAR

Bulgular bolimiinde arastrmanin verilerinin analizinden elde edilen bulgular
tablolar araciligiyla sunulmus ve tablolar yorumlanmistir. Bulgularin sunumu yapilirken

bulgular ilgili bagliklar altinda gruplandirilmistir.
3.1. KATILIMCILARIN DEMOGRAFIKLERINI GOSTERIR BULGULAR

Asagida Tablo 3.1°de katilimcilarin  demografiklerine iliskin  bulgular

gosterilmistir.

Tablo 3.1. Katihmcilarin Demografiklerini Gosterir Bulgular

Degiskenler Gruplar f %
Cinsiyet Kadm 97 25,7
Erkek 281 74,3
15-17 74 19,6
Yas 18-20 119 31,5
21-25 124 32,8
26-43 61 16,1
Medeni Durum Bekar 339 89,7
Evli 39 10,3
Lise 122 32,3
Egitim Durumu On lisans 31 8,2
Lisans 214 56,6
Lisansusti 11 2,9
Ortaokul 53 14,0
Lise 112 29,6
Anne Egitim Durumu On lisans 48 12.7
Lisans 158 41,8
Lisansiisti 7 1,9
Ortaokul 22 5,8
Lise 91 24,1
Baba Egitim Durumu On lisans 68 18,0
Lisans 177 46,8
Lisansiisti 20 53
Bir Iste Calisma Durumu  Calisiyor 108 28,6
Calismiyor 270 71,4
10000TL’den az 49 13,0
Gelir Diizeyi 10001-20000tl 129 34,1
21001-30000tl 117 31,0
30001-40000tl 41 10,8
40001TL’den fazla 42 11,1

43



Tablo 3.1. Katihmcilarin Demografiklerini Gosterir Bulgular (Devami)

Ikamet Edilen Evin Kendinin 166 43,9
Durumu Kira 212 56,1
Araba Sahipligi Durumu  Evet 238 63,0
Hayir 140 37,0
Ankara 75 19,8
Antalya 30 7,9
Bursa 24 6,3
Ikamet Edilen Il Eskisehir 19 5
Isparta 5 1,3
Istanbul 142 37,6
[zmir 59 15,6
Kocaeli 7 1,9
Manisa 17 4,5

Tablo 3.1°de gosterilen bulgulara gére katilimcilarin %74,3’1 erkek ve %25,7’si
kadmndir. Yaslar1 15-17 arasinda olan katilimcilarin oran1 %19,6, 18-20 arasinda olanlarin
orani %31,5, 21-25 arasinda olanlarin orani %32,8 ve 26-43 arasinda olanlarin orani da
%16,1°dir. Katilimcilar biiylik ¢ogunlugunun (89,7) bekar oldugu bulunmustur. Evli
katilimcilarin oran1 %10,3’tiir. Katilimcilarin yarisindan biraz fazlasinin (56,6) lisans
mezunu oldugu tespit edilmistir. Lise mezunlarinin orani %32,3, 6n lisans mezunlarinin
oranit %38,2 ve lisansiistii mezunlarmmin orani ise %2,9’dur. Anne egitim ve baba egitim
durumunda da benzer bir 6riintii oldugu ve en yiliksek oranin lisans mezunlarina ait oldugu
gorilmiistiir (%41,8 ve %46,8). Katilimcilarin cogunlugunun (%71,4) bir iste calismadigi
belirlenmistir. Diizenli bir isi olanlarin oram1 %28,6’dir. Hane aylik gelir diizeyine
bakildiginda, 10000TL ve daha az aylik hane aylik gelirine sahip olan katilimcilarin orani
%13,0, 10001-20000TL hane aylik gelirine sahip olan katilimcilarin orani1 %34,1, 20001-
30000TL hane aylik gelirine sahip olan katilimeilarin orani1 %31,0, 30001-40000TL hane
aylik gelirine sahip olan katilimcilarin oran1 %10,8 ve 40001TL ve iizeri hane aylik
gelirine sahip olan katilimeilarin orani da %11,1°dir. Kendilerine ait evlerde ikamet eden
katilimcilarin oram1 %43,9 ve kirada oturan katilimcilarin orami ise %256,1°dir.
Katilimeilarin %63,0’mn1n araci oldugu ve %37,0’1n1n ise aract olmadig: belirlenmistir.
Katilimecilarin sirastyla en fazla Istanbul (%37,6), Ankara (%19,8), Izmir (%15,6),
Antalya (%7,9), Bursa (%6,3), Eskisehir (%5,0), Kocaeli (%1,9) ve Isparta (%]1,3)

illerinde ikamet ettikleri saptanmustir.
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3.2. DIJITAL OYUN OYNAMA DAVRANISLARINA AiT BULGULAR

Asagida Tablo 3.2°de katilimcilarm dijital oyun oynama davraniglarma iliskin
bulgular sunulmustur. Bu kapsamda, katilimcilarin dijital oyunlar1 oynadiklari lokasyon,
¢evrimici oynanan oyunlarin bransit ve ¢evrimi¢i oyun oynamanin en sevilen yonii

hakkindaki bulgular verilmistir.

Tablo 3.2. Katihmcilarin Dijital Oyun Oynama Davramislarina Ait Bulgular

Degiskenler Gruplar f %
Cevrimici Oyun Oynanan Kendi bilgisayar1 371 98,1
Yer Internet kafeler 7 1,9
MOBA 60 15,9
FPS 127 33,6
RTS 8 2,1
Cevrimici Oyun Branst - ga17| £ ROYALE 75 19,8
SPOR 93 24,6
MMORPG 9 2,4
FIGHTER 6 1,6
Stres atmak-rahatlamak 108 28,6
Kendi oyuncu karakterimi olusturmak 11 2,9
Oyun Oynamanin En Zaman gegirmek 88 23,3
Sevilen Yonii Diger insanlarla iletisim kurmak 35 9,3
Kendimi digerlerinden {istiin hissetmek 4 1,1
Para kazandirmasi 132 349

Tablo 3.2°deki bulgulara gore katilimcilarin tamamina yakini (%98,1) ¢evrimigi
oyunlar1 kendi bilgisayarlarinda oynamaktadirlar. Internet kafelerde oynayanlarmn
oraninin yalnizca %1,9 oldugu bulunmustur. Cevrimi¢i oynanan oyunlarm branglarina
bakildiginda, branslarin oranlarna gore FPS (%33,6), SPOR (%24,6), BATTLA
ROYALE (%19,8), MOBA (%15,9), MMORPG (%2,4), RTS (%2,1) ve FIGHTER
(%1,6) bigiminde swralandig1 goriilmektedir. Katilimeilarin ¢evrimi¢i oyun oynamay1 en
fazla para kazandirdigi icin (%34,9), stres attirip rahatlattigi icin (%28,6) ve zaman
gecirmeye yardimci oldugu icin (%23,3) sevdikleri tespit edilmistir. Diger insanlarla
iletisim kurmak (%9,3), kendi oyuncu karakterini olusturmak (%2,9) ve kendini
digerlerinden {iistiin hissetmek (%]1,1) nedenleriyle ¢cevrim i¢i oyun oynamay1 sevenlerin

daha az oldugu belirlenmistir.
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3.3. ARASTIRMADA KULLANILAN OLCEKLERIN GUVENIRLIK ANALIZI

Bu arastirmada bilissel davranis1 fiziksel aktivite dlgegi (BDFAOQ) ve dijital oyun
bagimlihig1 6lgegi kullanilmistir. BDFAO &lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve
kisisel engeller alt boyutlar1 i¢cin ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi icin giivenirlik
analizleri yapilmistir. BDFAQ niin bazi alt boyutlar1 olumlu davranislari ve diger baz1 alt
boyutlar1 da olumsuz davranislar1 dlgtiigiinden 6lgegin toplaminin giivenirlik analizi
yaptlmamistir.  Glivenirlik analizleri Cronbach Alfa degerleri hesaplanarak

gerceklestirilmistir ve bulgular asagida Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3.3. BDFAO ve Dijital Oyun Bagimhiig Olceklerin Giivenirlik Analizi

Olgekler Madde Sayisi Cronbach’s Alpha
BDFAO Sonug Beklentisi 5 0,94
BDFAO Oz Diizenleme 5 0,93
BDFAO Kisisel Engeller 5 0,88
BDFAO TOPLAM 15 0,62
Dijital Oyun Bagimlihg1 Olcegi 7 0,85

Tablo 3.3’teki bulgulara gére BDFAO sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlari, BDFAO TOPLAM icin ve dijital oyun bagimlilig1 dlcegi igin
hesaplanmis olan Cronbach’s Alpha degerleri 0,62 ila 0,94 arasinda degismektedir.
Cronbach’s Alpha degerlerinin 0,60-0,79 olmasi1 durumunda orta ve 0,80 ve lizerinde
olmas1 durumunda ise Glgeklerin yiiksek giivenirlikte olgekler olarak kabul edilmesi
gerektigi belirtilmistir (Nakip ve Yaras, 2017). Bu nedenle, BDFAO TOPLAMI orta
giivenirlikte ve BDFAQ 6l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt
boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 6lgegi yiiksek giivenirlikte olgekler olarak kabul

edilmislerdir.
3.4. NORMALLIK ANALIZi VE BETIMSEL ISTATISTIKLER

Bu arastirmada kullanilan BDFAO 6lceginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve
kisisel engeller alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlili1 6l¢egi i¢in minimum, maksimum,
aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanmis ve asagida Tablo 3.3’te
gosterilmistir. Tabloda ayrica arastirmada veri dagilimlarinin normalligini test etmek i¢in

kullanilan ¢arpiklik ve basiklik degerleri de verilmistir.
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Tablo 3.4. Normallik Analizi ve Betimsel Istatistikler

Degiskenler Min. Max. X Ss Carpikhk  Basikhk
BDFAO Sonug Beklentisi 1,00 5,00 3,79 0,74 -1,21 1,89
BDFAO Oz Diizenleme 1,00 5,00 2,87 0,97 -0,15 -0,54
BDFAO Kisisel Engeller 1,00 5,00 3,03 0,84 -0,11 -0,23
BDFAO TOPLAM 1,87 5,00 3,22 0,39 -0,06 1,89
Dijital Oyun Bagimlilig 1,00 5,00 2,73 0,70 0,36 -0,08

Tablo 3.4’teki bulgulara gore;

BDFAQ 6lgeginin sonug beklentisi alt boyutu ortalama puanmin 3,98 oldugu
goriilmektedir. Anket formunda 6z diizenleme 6lgegi icin 4 degerinin “katiliyorum”
ifadesini karsiladigi hatirlanirsa  katilimcilarin  anket formunda kendilerine sonug
beklentisiyle ilgili sunulan ifadelere katilma diizeylerinin yliksek oldugu sdylenebilir. Bir
diger deyisle, katilimcilar egzersiz yapmanin veya fiziksel olarak aktif olmanin
kendilerine enerji verdigini, iyi hissettirdigini, bagsarma hissi sagladigini, stresten
uzaklastirildigini ve ruh hallerini iyilestirdigini diisinmektedirler. BDFAO &lgeginin iic
alt boyutu igerisinde en yiliksek ortalama puanina sonu¢ beklentisi alt boyutunun sahip

oldugu goriilmektedir.

BDFAO blgeginin 6z diizenleme alt boyutu ortalama puanmm 2,87 oldugu
goriilmektedir. Anket formunda BDFAO 6lgegi igin 3 degerinin “kararsizim” ifadesini
karsiladig1 hatirlanirsa katilimcilarin anket formunda kendilerine 6z diizenlemeyle ilgili
sunulan ifadelere ne tam olarak katildiklar1 ne de bu tam olarak katilmadiklar1
soylenebilir. Bir diger deyisle, katilimcilarin egzersiz yapmak veya fiziksel olarak aktif
olmak icin belirli bir program yapmak, bunlar1 planlamak ve giinliik aktivitelerini
egzersiz programlarina gore diizenlemek konusunda kararli olmadiklar1 anlagilmaktadir.
BDFAO 6lgeginin ii¢ alt boyutu icerisinde en diisiik ortalama puanma 6z diizenleme alt

boyutunun sahip oldugu goriilmektedir.
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BDFAO 6lceginin kisisel engeller alt boyutu ortalama puaninm 3,03 oldugu
goriilmektedir. Anket formunda BDFAO 6lcegi igin 3 degerinin “kararsizim” ifadesini
karsiladig1 hatirlanirsa katilimeilarin anket formunda kendilerine kisisel engeller ilgili
sunulan ifadelere ne tam olarak katildiklar1 ne de bu tam olarak katilmadiklari
soylenebilir. Bir diger deyisle, katilimcilari kendileri i¢in egzersiz yapmak veya fiziksel
olarak aktif olmak konusunda tembellik etme, bunlar i¢in zaman bulamama, motive
olamama, bagka islere yonelme ve bir sebebe dayanarak bunlari erteleme eylemlerine
yonelik olumlu veya olumsuz bir yon belirlemedigi anlasilmaktadir. Bu bulgulara
dayanilarak katilimcilarin egzersiz yapmak veya fiziksel olarak aktif olmak i¢in
kendilerine genel olarak engel olduklar1 veya olmadiklar1 hakkinda net bir sey soylemek

miimkiin degildir.

Katilimcilarin dijital oyun bagmmliligi 6lgegi ortalama puanlarinm ise 2,73 oldugu
saptanmistir. Anket formunda dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi i¢in 2 degerinin “nadiren”
ve 3 degerinin de “bazen” ifadesini karsiladig1 hatirlanirsa katilimcilarin anket formunda
kendilerine dijital oyun bagimliligi ilgili sunulan davranis 6rneklerini nadiren veya bazen
gergeklestirdikleri soylenebilir. Bir diger deyisle, katilimcilarin dijital oyun bagimliligi

diizeylerinin yiiksek olmadigi bulunmustur.

Tabloda veri dagilimlarinin normalligi i¢in verilmis olan ¢arpiklik ve basiklik
degerlerine bakildiginda tiim degerlerin +2 araliginda oldugu goriilmektedir. +2
araliginda olan carpiklik ve basiklik degerlerinin normal bir dagilima isaret ettigi
varsayildigindan arastirmada kullanilan 6lgeklerin veri dagilimlarmin normal oldugu

kabul edilmistir (George ve Mallery, 2010).

3.5. BILISSEL DAVRANISCI FiZiKSEL AKTIVITE VE DIiJITAL OYUN
BAGIMLILIGI ARASINDAKI iLiSKi

Arastirmada kullanilan BDFAOQ 6lceginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 ve dijital oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiler Pearson momentler
carpimi korelasyon analizi testiyle analiz edilmis ve elde edilen bulgular Asagida Tablo

3.5’te verilmistir.
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Tablo 3.5. Biligsel Davramisci Fiziksel Aktivite ile Dijital Oyun Bagimhihg
Arasindaki Iliskilerin Analizi

Degiskenler 1 2 3 4
1.BDFAO Sonug Beklentisi 1
2.BDFAO Oz Diizenleme 0,60** 1
3.BDFAO Kisisel Engeller -0,46** -0,66** 1
4.BDFAO TOPLAM 0,79** 0,72** -0,16** 1
5.Dijjital Oyun Bagimliligt -0,27** -0,31** 0,33** -0,19**

** Degiskenler arasindaki iligki 0,01 diizeyinde anlamlidur.

Tablo 3.5’teki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi alt boyutu diizeyi ile dijital oyun bagimlilig:
diizeyi arasinda negatif yonli ve anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=-0,27 ve p<0,05). Bu
bulgulara dayanilarak, fiziksel aktiviteden beklenen sonuclar arttikca dijital oyun

bagimlilig1 diizeyinin azaldig1 sdylenebilir.

BDFAQ o6l¢ceginin 6z diizenleme alt boyutu diizeyi ile dijital oyun bagimlilig
diizeyi arasinda negatif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=-0,31 ve p<0,05). Bu
bulgulara dayanilarak, fiziksel aktivite i¢in planlama ve giinliik aktivitelerde diizenleme

yapma arttikca dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin azaldigi1 s6ylenebilir.

BDFAO bl¢eginin kisisel engeller alt boyutu diizeyi ile dijital oyun bagimlilig
diizeyi arasinda pozitif yonlii ve anlamli bir iliski bulunmaktadir (r=0,33 ve p<0,05). Bu
bulgulara dayanilarak, fiziksel aktivite i¢in kisisel engeller iirlitme diizeyi arttik¢a dijital

oyun bagimlilig1 diizeyinin de arttig1 soylenebilir.

BDFAO TOPLAMI ile dijital oyun bagimlilig1 diizeyi arasinda negatif yonlii ve
anlamli bir iligki bulunmaktadir (r=-0,19 ve p<0,05). Bu bulgulara dayanilarak, fiziksel
aktivite arttik¢a dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin azaldigi sdylenebilir.

3.6. BILISSEL DAVRANISCI FiZIKSEL AKTIVITENIN DIJITAL OYUN
BAGIMLILIGINA ETKIiLERI

Arastirmada kullanilan BDFAOQ 6lceginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlarinin dijital oyun bagimhiligini etkileyip etkilemedigini gérmek ve bu

etkilerin yoniinii ve siddetini belirlemek i¢in ¢oklu dogrusal regresyon analizi
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gerceklestirilmis ve bulgular1 asagida Tablo 3.6’da gosterilmistir. Tabloda Durbin
Watson degerinin 1,66 oldugu goriilmektedir. Bu degerler 1,0°’den biiyiikk oldugu i¢in
analizlerin oto-koreldsyondan etkilenmedigi ve hatalarin bagimsiz olma sartmnin
saglandig1 kabul edilmistir. Ayrica, tim VIF degerlerinin de 10’dan kiiciikk oldugu
bulunmustur. Bu nedenle, analizlerinin ¢oklu baglanti (multicollinearity) probleminden
etkilenmedigi kabul edilmistir (Nimon, 2010).

Tablo 3.6. Biligsel Davramise1 Fiziksel Aktivitenin Dijital Oyun Bagimhihg Uzerine

Etkisi

Bagimh Degisken: Oyun Bagimliligi

Bagimsiz Degisken B S. Hata p t p VIF D-wW
Sabit 2,83 0,32 8,90 0,00
BDFAO Sonug Beklentisi -0,10 0,06 -0,10 -1,69 0,09 1,58 166
BDFAO Oz Diizenleme -0,09 0,05 -0,12 -1,65 0,10 2,19
BDFAO Kisisel Engeller 0,17 0,05 0,20 3,12 0,00 1,79

R: 0,36 F: 18,63

Diizeltilmis R?: 0,12 p: 0,00

Tablo 3.6°daki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlar:
dijital oyun bagimliligi iizerinde istatistiki olarak anlamli ve %212’lik bir varyans
aciklamaktadrr (F= 18,63, p<0,01). Bununla birlikte, BDFAO &lceginin tiim alt
boyutlarinmn etkilerinin anlamli olmadig: tespit edilmistir. BDFAO 6lceginin sadece
kisisel engeller alt boyutunun dijital oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli pozitif yonlii bir
etkisi oldugu ($=0,20 ve p<0,05), sonug beklentisi ve 6z diizenleme alt boyutlarinin ise
dijital oyun bagimlilig1 iizerinde anlamli bir etkisinin olmadig tespit edilmistir (5=-0,10
ve p>0,05, =-0,12 ve p>0,05). Bu bulgulara dayanilarak, katilimcilarin egzersiz yapmak
ve fiziksel olarak aktif olmak konusunda kendilerine engel c¢ikarma diizeyleri arttigi

zaman onlarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de arttig1 sdylenebilir.
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3.7. BILISSEL DAVRANISCI FiZIKSEL AKTIVITE VE DiJITAL OYUN
BAGIMLILIGININ FARKLI DEGiSKENLERE GORE FARKLILASMA
DURUMU

Bu kisimda, BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller
alt boyutlar1 diizeylerinin ve dijital oyun bagmmlilig1 diizeylerinin katilimecilarin
cinsiyetine, yasma, medeni durumuna, egitim diizeyine, ¢alisma durumuna, hane aylik
gelirine, ¢evrimici oyun oynanan yere, oyun bransina ve ¢evrimi¢i oyun oynamay1i sevme

nedenine gore farklilagip farklilasmadigi analiz edilmistir.

Asagida Tablo 3.7°de BDFAO 6l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin cinsiyete gore fark analizlerinin bulgular:

gosterilmistir.

Tablo 3.7. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhginin

Cinsiyete Gore Fark Analizi

Levene Testi t Testi
Cinsiyet n Ort. Ss.
F p t p
BDFA® Sonug Erkek 281 3,77 0,76 0,57 0,45 -0,69 0,49
Beklentisi 97
Kadin 3,83 0,70
BDEAG O Erkek 281 277 0,98 6,11 0,01 -3,99 0,00
Diizenleme 97
Kadmn 3,18 0,85
B 281 3,88 0,05 1,49 0,14
BDFAO Kisisel Erkek 3,06 0,87
Engeller
Kadm 2 292 075
BDFAG Erkek 281 3.20 0.37 0,01 0,92 -2,45 0,02
TOPLAM 97
Kadm 3,31 0,40
Dijital Oyun Erkek 281 2.74 0,74 5,05 0,03 0,74 0,46
Bagimlilig1
simie Kadm  °7 269 058

Tablo 3.7°deki bulgulara gore;

BDFAO &lgeginin sonug beklentisi ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin

katilimcilarin cinsiyetine gore anlamli bigimde farklilasmadigi bulunmustur (t degeri i¢in
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p>0,05). Diger taraftan, 6z diizenleme alt boyutu diizeylerinin ve BDFAO TOPLAM
diizeylerinin katilimcilarin cinsiyetine gore istatistiki olarak anlamli bicimde farklilastig1
saptanmistir (t=-3,99 ve p<0,05; t=-2,45 ve p<0,05). Kadinlarin BDFAO 6z diizenleme
ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin erkeklerinkinden daha yiiksek oldugu tespit

edilmistir.

Dijjital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin cinsiyetine gore anlamli
bigimde farklilagmadigi bulunmustur (t degeri i¢cin p>0,05). Bir diger deyisle, erkeklerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile kadmlarin dijital oyun bagimlilig: diizeyleri arasinda

anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Asagida Tablo 3.8’de BDFAQ 6l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarm yasmma gore fark analizlerinin bulgular:

gosterilmistir.

Tablo 3.8. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhiginin Yasa

Gore Fark Analizi

W

Yas n Ss K.T. sd K.O. F p

a) 15-17 74 3,78 070 G.A. 1,28 3 0,43

BDFAO b)18-20 119 3,71 0,86 G.I. 206,03 374 0,55
Sonug 0,78 0,51

Beklentisi  ¢) 21-23 88 387 0,70 Top. 207,31 377

d) 24 + 97 3,82 0,66

a) 15-17 74 289 080 GA 8,29 3 2,76 c>d

BDFAO b)18-20 119 2,87 1,00 G.I. 344,63 374 0,92
Oz 3,00 0,03

Diizenleme c) 21-23 88 309 099 Top. 352,92 377

dy24+ 97 267 0,99

a) 15-17 74 285 086 G.A. 3,12 3 1,04

BDFAO b) 18-20 119 3,07 0,82 GI. 26594 374 0,71
Kisisel 146 022

Engeller c) 21-23 88 302 082 Top. 269,07 377

dy24+ 97 311 087
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Tablo 3.8. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhginin Yasa

Gore Fark Analizi (Devami)

a)15-17 74 317 031 GA. 1,11 3 0,37

. b)1820 11 322 044 Gi 5749 374 015
BDFAO ) 241 007

TOPLAM c)21-23 88 332 042 Top. 5860 377
d24+ 97 320 0,36
a)15-17 74 261 060 G.A. 2,06 3 0,69
Dijital b)18-20 11 2,78 0,68 G.d. 181,76 374 0,49
Oyun 1,41 0,24

Bagimhihgr c¢)21-23 88 281 0,69 Top. 183,81 377

dy24+ 97 269 078

Tablo 3.8’deki bulgulara gore;

BDFAO 6lceginin sonug beklentisi ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin ve
BDFAO TOPLAM diizeylerinin katihmcilarin yasma goére anlamli bigimde
farklilagsmadigi belirlenmistir (F degerleri i¢in p>0,05). Bununla birlikte, 6z diizenleme
diizeylerinin katilimcilarin yagina gére anlamli bigimde farklilastigi bulunmustur (F=3,00
ve p<0,05). Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda olduguna Bonferroni Post Hoc
testiyle bakildiginda anlamli farkliligin 21-23 grubu ile 24 ve {izeri grubu arasinda ve 21-
23 grubu lehine oldugu bulunmustur. Bir diger deyisle, 21-23 grubu katilimcilarin 6z
diizenleme diizeyleri 24 ve lizeri grubu katilimcilarinkinden anlamli diizeyde daha

yiiksektir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin yasina gére anlamli bigimde
farklilasmadigi belirlenmistir (F degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle, katilimcilarin
yaslar1 farklilagsa dahi dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri farklilasmamaktadir.

Asagida Tablo 3.9°da BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin medeni durumuna gore fark analizlerinin bulgular1

gosterilmistir.
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Tablo 3.9. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhginin

Medeni Duruma Gore Fark Analizi

Medeni n Ort. Ss. Levene Testi t Testi
Durum E D i 0
BDFAO Sonug Evli 39 385 o055 436 004 066 051
Beklentisi Bekar 339 378 0.76
BDFAQ Oz Evli 39,75 090 050 048 080 042
Diizenleme Bekar 339 289 0.98
BDFAO Kisisel Evli 3% 311 o073 05 046 064 052
Engeller Bekar 339 3.0 0,85
BDFAOQ Kisisel Evli 3% 323 o040 311 008 012 091
Engeller Bekar 339 3,24 0,30
Dijital Oyun Evli 3 238 o070 004 08 331 000
Bagimhilig

Bekar 339 277 069

Tablo 3.9°daki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlari
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAMI diizeylerinin katilimcilarm medeni durumuna gore
anlamli bi¢imde farklilasmadig1 bulunmustur (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin medeni durumlari farklilagsa dahi sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel

engeller diizeyleri anlamli bigimde farklilasmamaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin medeni durumuna gore anlamli
bi¢imde farklilastigi bulunmustur (t=-3,31 ve p<0,05). Bir diger deyisle, bekarlarin dijital
oyun bagimlilig1 diizeylerinin evlilerinkinden anlamli bir bigimde daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Asagida Tablo 3.10°da BDFAO &l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar: diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin egitim diizeyine gore fark analizlerinin bulgular1

gosterilmistir.
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Tablo 3.2. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhilhiginin

Egitim Diizeyine Gore Fark Analizi

Cere Levene Testi t Testi
Egitim n Ort Ss.
Durumu [= p t p
BDFAO Sonug Lisevealt 122 372 o082 709 001 -112 026
Beklentisi ..
Onlisans ve st 256 3,82 0,70
BDFAQ Oz Lisevealn %2 287 o089 184 018 003 098
Diizenleme — . ... 256
Onlisans ve st 2,87 1,00
BDFAO Kisisel ~ Lisevealn %2 293 ogs 002 080 158 01l
Engeller ..
g Onlisans ve usti 256 3,07 0,83
BDFAO Kisisel ~ Lisevealn 122 317 o037 ~ 05 046 -186 006
Engeller ..
g Onlisans ve isti 220 3,25 0,40
Dijital Oyun Lise ve alt1 122 2,66 0,66 247 012 -1,36 018
Bagimhilig 256

Onlisans ve tistii 2,76 0,72

Tablo 3.10’daki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlar
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAMI diizeylerinin katilimcilarin egitim durumuna gore
anlamli bi¢imde farklilasmadig1 bulunmustur (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin egitim durumlar1 farklilassa dahi sonug beklentisi, 6z diizenleme, kisisel

engeller ve BDFAO TOPLAMI diizeyleri anlamli bigimde farklilasmamaktadir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin egitim diizeyine gore anlamli
bicimde farklilasmadigi belirlenmistir (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin egitim diizeyleri farklilagsa dahi dijital oyun bagimliligi anlamli bigimde

farklilagsmamaktadir.

Asagida Tablo 3.11°de BDFAO &l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerininn BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin anne egitim diizeyine gore fark analizlerinin

bulgular1 gdsterilmistir.
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Tablo 3.31. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhiginin

Anne Egitim Durumuna Gore Fark Analizi

Anne Egitim n ort. Ss. Levene Testi t Testi

Durumu = p t p

BDFAO Sonug Lisevealn 165 375 o70 009 077 -096 034

Beklentisi Onlisans ve iisti 213 3,82 0,77
BDFAO Oz Lisevealn 65 286 089 440 004  -016 087
Dﬁzenleme 213

Onlisans ve iistii 2,88 1,03

BDFAO Kisisel ~ Lisevealn 16 310 o077 373 005 152 013

Engeller ..
g Onlisans ve st 213 2,97 0,90

BDFAO Kisisel ~ Lisevealt 169 324 039 ~ 003 08 033 074

Engeller ..

3 Onlisans ve Gistii 213 322 0,40

Dijital Oyun Lisevealt 165 274 o727 026 061 014 089
Bagimhilig

Onlisans ve fisti 245 273 0,69

Tablo 3.11°deki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlari
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAMI diizeylerinin katilimcilarin anne egitim durumuna
gore anlamli bigimde farklilasmadigr bulunmustur (t degeri igin p>0,05). Bir diger
deyisle, katilimcilarin anne egitim durumlar1 farklilagsa dahi sonu¢ beklentisi, 6z
diizenleme, kisisel engeller ve BDFAO TOPLAMI diizeyleri anlamli bigimde

farklilagmamaktadir.

Dijital oyun bagimliligi diizeylerinin katilimcilarin anne egitim diizeyine gore
anlamli bi¢imde farklilasmadigi belirlenmistir (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin anne egitim diizeyleri farklilagsa dahi dijital oyun bagimlilig1 anlamli

bigimde farklilasmamaktadir.

Asagida Tablo 3.12°de BDFAO &l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinin katilimcilarin baba egitim diizeyine gore fark analizlerinin

bulgular1 gdsterilmistir.
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Tablo 3.42. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin

Baba Egitim Durumuna Goére Fark Analizi

Baba Egitim n ort. Ss. Levene Testi t Testi
Durumu F p t p
BDFAO Sonug Lise ve alti 113 3,80 0,66 1,81 0,18 0,20 0,84
Beklentisi Onlisans ve iisti 265 378 0,78
BDFAO Oz Lisevealn 113 303 o089 268 010 206 004
Diizenleme Onlisans ve iistii 265 2,81 0,99
BDFAO Kisisel  Lisevealn 113 302 o076 369 006  -004 097
Engeller Onlisans ve isti 265 3,03 0,88
BDFAO Kisisel ~ Lisevealu 113 328 040 004 08 178 0,08
Engeller Onlisans ve iisti 265 321 0,39
Dijital Oyun Lisevealn ~ 113 261 o071 001 093  -213 003

Bagimlihg Onlisans ve isti 265 2,78 0,69

Tablo 3.12’deki bulgulara gore;

BDFAOQ &l¢eginin sonug beklentisi ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin ve
BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarm baba egitim durumuna gore anlamli
bi¢imde farklilasmadigi bulunmustur (t degerleri i¢in p>0,05). Diger taraftan, 6z
diizenleme alt boyutu diizeylerinin katilimcilarin baba egitim durumuna gore istatistiki
olarak anlamli bigimde farklilastig1 saptanmistir (t=2,06 ve p<0,05). Babasi lise ve alt1
mezunu olan katilimcilari 6z diizenleme diizeylerinin babasi 6nlisans ve lizeri mezunu

olan katilimcilarinkinden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin baba egitim durumuna goére
anlamli bigimde farklilastigi bulunmustur (t=-2,12 ve p<0,05). Bir diger deyisle, babasi
lise ve alti mezunu olan katilimcilarin dijital oyun bagmmlilig1r diizeylerinin babasi
onlisans ve lizeri mezunu olan katilimcilarinkinden anlamli bir bicimde daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir.

Asagida Tablo 3.13’te BDFAOQ &lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimeilarin ¢alisma durumuna gore fark analizlerinin bulgular

gosterilmistir.
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Tablo 3.53. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin

Caliyma Durumuna Gore Fark Analizi

Cahisma n ort. Ss. Levene Testi t Testi
Durumu = D i 0
BDFAO Sonug Caligtyor 108 308 062 1240 0,00 3,56 0,00
Beklentisi Calismiyor 270 3,71 0,77
BDFAO Oz Calisiyor 108 297 1,03 1,57 0,21 1,23 0,22
Dizenleme Calismiyor 270 2,83 0,94
BDFAO Kisisel Calistyor 108 290 0,86 0,66 0,42 -1,89 0,06
Engeller Calismiyor 270 3,08 0,83
b AS TERLAM Caligtyor 108 328 0,34 1,67 0,20 6789 0,10
Calismiyor 270 3,21 0,41
Dijital Oyun Caligiyor 108 248 069 001 091  -458 0,00
Bagimhilig

Calismiyor 270 2,83 0,68

Tablo 3.13’deki bulgulara gore;

BDFAO 6lceginin 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin ve
BDFAO TOPLAM diizeylerinin katihmcilarm ¢alisma durumuna gére anlamli bigimde
farklilasmadig1 bulunmustur (t degeri i¢in p>0,05). Diger taraftan, sonu¢ beklentisi alt
boyutu diizeylerinin katilimcilarin ¢alisma durumuna gére anlamli bi¢imde farklilastigi
saptanmustir (t=3,56 ve p<0,05). Bir diger deyisle, siirekli bir iste ¢alisan katilimcilarin
BDFAO sonug beklentisi alt boyutu diizeylerinin bir iste calismayan katilimcilarmkinden

daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin ¢galisma durumuna gére anlamli
bigimde farklilastig1 tespit edilmistir (t=-4,58 ve p<0,05). Bir diger deyisle, siirekli bir
iste calisan katilimcilarin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin bir iste c¢aligmayan

katilimcilarinkinden anlamli bir bi¢imde daha diisiik oldugu tespit edilmistir.

Asagida Tablo 3.14°te BDFAOQ &lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarm hane gelir diizeyine gore fark analizlerinin

bulgular1 gdsterilmistir.
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Tablo 3.64. Bilissel Davrams¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin

Hane Gelir Diizeyine Gore Fark Analizi

Gelir n X Ss KT. sd KO. F p
Diizeyi
1000TL ve - 49 3,73 0,70 GA 027 4 0,07
BDFAG  L10001- 129 379 0,70 GJ1. 207,04 373 0,56
Sonug 20001- 117 3,79 0,79 Top. 207,31 377 0,12 0,97
Beklentisi 35501 41 379 073
40001TL 42 384 081
1000TL ve - 49 315 080 GA 692 4 1,73
BDFAG  10001- 129 290 099 GJ. 346,01 373 0,93
Oz 20001- 117 2,76 0,98 Top. 352,92 377 186 012
Diizenleme 55557 41 269 086
40001TL 42 29 1,10
1000TL ve - 49 311 0,74 GA 363 4 0091
BDFAG  10001- 129 307 080 GJ. 26543 373 0,71
Kisisel 20001- 117 3,07 090 Top. 269,07 377 128 0,28
Engeller  —35001- 41 291 086
40001TL 42 279 0091
1000TL ve - 49 333 043 G. 1,07 4 027
) 10001- 129 325 038 G. 5753 373 015
BDFAQ . 173 0,14
ToPLAM 20001 117 321 042 T 5860 377
30001- 41 313 033
40001TL 42 320 035
1000TL ve - 49 280 062 GA 242 4 060
Dijital 10001- 129 267 073 GJ. 181,40 373 0,49
Oyun 56001- 117 2,82 0,70 Top. 18381 377 124 029
Bagimliligi
Olgegi 30001- 41 261 060
40001TL 42 270 078

Tablo 3.14’teki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 8z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlar:
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarmn hane gelir diizeyine gore
anlamli bigimde farklilagsmadig1 belirlenmistir (F degerleri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin hane gelir diizeyleri farklilagsa dahi onlarm BDFAO &lgeginin sonug
beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeyleri anlamli bir bi¢gimde

farklilasmamaktadir.
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Dijital oyun bagimmliligi diizeylerinin katilimcilarin hane gelir diizeyine gore
anlamli bigimde farklilasmadigi saptanmustir (F degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin hane gelir diizeyleri farklilagsa dahi dijital oyun bagimliligi anlamli

bi¢cimde farklilagsmamaktadir.

Asagida Tablo 3.15°te BDFAOQ 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerininy BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimliligi diizeylerinin katilimcilarin ikamet ettikleri evin durumuna gore fark

analizlerinin bulgular1 gosterilmistir.

Tablo 3.7. Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhhginin

ikamet Ettikleri Evin Durumuna Gore Fark Analizi

ikametgah n Ort. Ss. LG Testt t Test
Durumu F p t p
BDFAO Sonug Kendinin 166 386 0,79 0,01 0,92 167 0.10
Beklentisi Kira 212 373 0,70
BDFAO Oz Kendinin 166 285 099 021 065 038 070
Diizenleme Kira 212 2,89 0,95
BDFAQO Kisisel ~ Kendinin 166 297 o092 617 001  -114 025
Engeller Kira 212 3,07 0,78
BDFAO Kendinin 166 323 043 002 08  -010 092
TOPLAM Kira 212 323 036
Dijital Oyun Kendinin 166 273 066 0,76 0,38 0,10 0.92
Bagimlihig Kira 212 2,73 0,73

Tablo 3.15’teki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlari
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarm ikamet ettikleri evin
durumuna gore anlamli bigimde farklilasmadigi bulunmustur (t degerleri i¢in p>0,05).
Bir diger deyisle, katilimcilarin ikamet ettikleri evin durumlar1 farklilagsa dahi sonug
beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller diizeyleri anlamli bi¢imde

farklilagmamaktadir.

Dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin katilimeilarin ikamet ettikleri evin durumuna

gore anlamli bigimde farklilasmadigi bulunmustur (t degeri igin p>0,05). Bir diger
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deyisle, katilimcilarm ikamet ettikleri evin durumlar1 farklilagsa dahi dijital oyun

bagimlilig1 diizeyleri anlamli bigimde farklilasmamaktadir.

Asagida Tablo 3.16°da BDFAO 6l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerininy BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin araba sahipligi durumuna gore fark analizlerinin

bulgular1 gdsterilmistir.

Tablo 3.86. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhiliginin

Araba Sahipligi Durumuna Gore Fark Analizi

Araba Levene Testi t Testi
Sahipligi ot Ss.
Durumu i y : P
BDFAD Somae Var 238 31 077 066 042 089 0,38
Beklentisi Yok 140 3,74 0,70
BDFAQ Oz Var 238 272 100 966 000  -412 000
Diizenleme Yok 140 3,12 0,85
BDFAG Kisisel r 288 300 092 1661 000 -070 049
Engeller Yok 140 306 070
BDFAO Var 238 318 o038 030 058 311 000
TOPLAM Yok 140 331 o0
Dijital Oyun Var 238 276 o068 040 053 090 037
Bagimhhig yok 140 549 0,72

Tablo 3.16’daki bulgulara gore;

BDFAO 6lgeginin sonug beklentisi ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin
katilimcilarin araba sahipligi durumuna gore anlamli bi¢cimde farklilasmadigi tespit
edilmistir (t degeri i¢in p>0,05). Diger taraftan, katilimcilarin 6z diizenleme diizeylerinin
ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarin araba sahibi olma durumuna goére
anlamli bi¢imde farklilastigi tespit edilmistir (t=-4,12 ve p<0,05; t=-3,11 ve p<0,05). Bir
diger deyisle, arabasi olmayan katilimcilarin 6z diizenleme diizeylerinin ve BDFAO

TOPLAM diizeylerinin arabasi olanlara gore daha yiiksek oldugu saptanmuigtir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimeilarin araba sahipligi durumuna gore

anlamli bi¢imde farklilasmadigi tespit edilmistir (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
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katilimcilarin araba sahipligi durumlar: farklilagsa dahi dijital oyun bagimlilig diizeyleri

anlaml1 bigimde farklilasmamaktadir.

Asagida Tablo 3.17°de BDFAO 6l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerininy BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin ikamet ettikleri ile gore fark analizlerinin bulgular1

gosterilmistir.

Tablo 3.97. Bilissel Davramis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhiliginin
Ikamet Edilen Ile Gore Fark Analizi

Ikamet n X Ss KT. sd KO. F p

Edilen 11

a) Ankara 7 370 07 GA 184 8 0,23

b) Antalya 30 381 05 G.I 205 369 0,56

c) Bursa 24 366 09 Top 207, 377
BDFAO d) Eskigehir 19 3,74 0,7 0,9
Sonug e)lspata 6 383 07 041
Beklentisi ) jstanbul 14 3,83 0,7

g) Izmir 59 3,85 06

h) Kocaeli 7 363 11

1) Manisa 17 385 0,6

a) Ankara 7 294 09 GA 7,28 8 0,91

b) Antalya 30 2,56 1,0 GJI. 345 369 0,94

. c) Bursa 24 267 09 Top 352, 377

g.DFAO d) Eskisehir 19 2,74 0,9 0.4
D'Zuzenlem e) Isparta 6 3,13 0,8 0,97 6
e f) Istanbul 14 292 0,9

g) fzmir 59 299 09

h) Kocaeli 7 297 1,0

1) Manisa 17 262 09

a) Ankara 7 302 08 G.A 6,58 8 0,82

b) Antalya 30 3,19 0,7 GJi. 262, 369 0,71

c) Bursa 24 304 08 Top 269, 377
BDFAO d) Eskisehir 19 3,08 0,8 0,3
Kisisel e) Isparta 6 257 03 1,16 3
Engeller  “fistanbul 14 2,93 0,9

g) Izmir 59 305 0,7

h) Kocaeli 7 349 06

1) Manisa 17 334 09

a) Ankara 7% 322 04 GA 082 8 0,10
BDFAO  b)Analya 30 319 03 GI 57,7 369 016 ggg O
TOPLAM ") Bursa 24 312 05 Top 586 377 3

d) Eskisehir 19 3,19 04
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Tablo 3.17. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin
Ikamet Edilen ile Gore Fark Analizi (Devam)

e) Isparta 6 318 04

f) Istanbul 14 3,23 0,3

g) Izmir 59 330 03

h) Kocaeli 7 336 06

1) Manisa 17 3,27 05

a) Ankara 7 281 07 GA 116 03 1,16
b) Antalya 30 3,02 07 G.I 1,16 03 1,16
c) Bursa 24 263 06 Top 1,16 0,3

Dijital d) Eskisehir 19 247 05 0.0
Own o isparta 6 240 0,6 1,81
Bagimlilhig ) 7
10lcegi T istanbul 14 2,76 0,6 1,16

g) Izmir 59 266 0,7
h) Kocaeli 7 253 0,7
1) Manisa 17 249 0,6

Tablo 3.17°deki bulgulara gore;

BDFAOQ 6lgeginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt boyutlari
diizeylerinin ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarin ikamet ettikleri illere gore
anlamli bi¢imde farklilasmadigi bulunmustur (t degerleri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin ikamet ettikleri iller farklilagsa dahi sonug¢ beklentisi, 6z diizenleme ve

kisisel engeller diizeyleri anlamli bigimde farklilagsmamaktadir.

Dijital oyun bagimliligi diizeylerinin katilimcilarin ikamet ettikleri illere gore
anlamli bi¢imde farklilasmadig1 bulunmustur (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger deyisle,
katilimcilarin ikamet ettikleri iller farklilagsa dahi dijital oyun bagimhilig1 diizeyleri

anlaml1 bicimde farklilasmamaktadir.

Asagida Tablo 3.18’de BDFAO &lceginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin ¢evrimi¢i oyun oynanan yere gore fark analizlerinin bulgulari

gosterilmistir.
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Tablo 3.18. Bilissel Davramis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin

Cevrimici Oyun Oynanan Yere Gore Fark Analizi

Cevrimi¢i Oyun n Ort.  Ss. Levene Testi t Testi
Oynanan Yer = D t D
BDFAO Sonug ~ KendiBilgisayart 371 3,79 074 947 049  .056 058
Beklentisi Internet Kafe 7 3,94 0,78
BDFAO Oz Kendi Bilgisayar1 377 287 096 004 083 043 0,66
Diizenleme Internet Kafe 7 271 119
BDFAO Kigisel ~ Kendi Bilgisayart 37, 301 084 o917 074 210 004
Engeller Internet Kafe 7 369 089
BDFAQ Kendi Bilgisayart 377 322 039 100 032 -149 0,14
TOPLAM Internet Kafe 7 345 0,62
Dijital Oyun Kendi Bilgisayart 377 2,73 069 3175 008 -040 0,69
Bagimhiligi internet Kafe 7 284 1,01

Tablo 3.18’deki bulgulara gore;

BDFAOQ 6lgeginin sonug beklentisi ve 6z diizenleme alt boyutlar1 diizeylerinin ve
BDFAO TOPLAM diizeylerinin katilimcilarin ¢evrimici oyunlar1 oynadiklar1 yere gore
anlamli bigimde farklilasmadig1 bulunmustur (t degerleri i¢in p>0,05). Diger taraftan,
kisisel engeller alt boyutu diizeylerinin katilimeilarin ¢evrimigi oyunlari oynadiklari yere
gore istatistiki olarak anlamli bigimde farklilastigi bulunmustur (t=-2,10 ve p<0,05).
Internet kafelerde gevrimi¢i oyunlar1 oynayanlarm BDFAO kisisel engeller diizeylerinin
kendi bilgisayarlarindan c¢evrimi¢i oyunlar1 oynayanlarinkinden daha yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Dijital oyun bagimliligi diizeylerinin katilimeilarin ¢evrimig¢i oyunlar1 oynadiklari
yere gore anlamli bigimde farklilasmadigi bulunmustur (t degeri i¢in p>0,05). Bir diger
deyisle, internet kafelerde cevrimic¢i oyunlari oynayanlarin dijital oyun bagimliligi
diizeyleri ile kendi bilgisayarlarindan g¢evrimi¢i oyunlart oynayanlarin dijital oyun

bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Asagida Tablo 3.19°da BDFAO &l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun

bagimlilig1 diizeylerinin oyun bransma gore fark analizlerinin bulgular1 gosterilmistir.
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Tablo 3.19. Bilissel Davramis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihginin

Cevrimici Oyun Bransina Gore Fark Analizi

Oyun n X Ss KT sd KO. F p

Bransi

a) MOBA 60 369 073 GA 229 6 038

b) FPS 12 380 083 GI 2050 371 055
BDFAG O RTS 8 350 048 Top. 2073 377
Sonug d) BATTLE 75 3,88 0,60 0,69 0,66
Beklentisi - ~y'spoRr 93 376 0,78

f)MMORPG 9 378 052

g) FIGHTER 6 4,03 0,23

a) MOBA 60 305 087 GA 368 6 615 a>d

b) FPS 12 262 109 GI 3160 371 085 e>b
BDFAG O RTS 8 2,83 054 Top. 3529 377 e>d
Oz d) BATTLE 75 2,556 0,79 7,22 0,00
Dizenleme ~'epop 93 332 0,83

f)MMORPG 9 3,07 0,68

g) FIGHTER 6 3,03 1,01

a) MOBA 60 285 08l GA 361 6 060

b) FPS 12 310 09 G 2654 371 072
BDFAG O RTS 8 313 045 Top. 2690 377
Kisisel d) BATTLE 75 3,07 0,88 0,84 0,54
Engeller  ~y'spor 93 298 0,72

f) MMORPG 327 045

g) FIGHTER 290 0,73

a) MOBA 60 320 037 GA 245 6 041 e>b

b) FPS 12 318 046 G 5614 371 015 e>d

) ¢) RTS 8 315 0,28 Top. 5860 377

Eggﬁgm d) BATTLE 75 317 0,27 2,70 0,01

e) SPOR 93 3,36 0,40

f) MMORPG 337 0,35

g) FIGHTER 332 0,15

a) MOBA 60 253 052 GA 1433 6 239 a<b

b) FPS 12 299 071 GI 1694 371 046 d<b
Dijital ¢) RTS 8 257 058 Top. 1838 377 e<b
g;’gﬂnhhgl d) BATTLE 75 2,64 0,66 523 0,00
Olgegi e) SPOR 93 2,58 0,72

f)MMORPG 9 279 0,65

g) FIGHTER 6 293 0,86
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Tablo 3.19’daki bulgulara gore;

BDFAO &lgeginin sonug beklentisi ve kisisel engeller alt boyutlar1 diizeylerinin
oyun brangina gore anlamli bigimde farklilagsmadigi belirlenmistir (F degeri i¢in p>0,05).
Diger taraftan, BDFAO &lgeginin 6z diizenleme alt boyutu diizeylerinin ve BDFAO
TOPLAM diizeylerinin katilimcilarin oyun bransina gore anlamli bigimde farklilagtigi
bulunmustur (F=7,22 ve p<0,05; F=2,70 ve p<0,05). Anlamli farkliligin hangi gruplar
arasinda olduguna Bonferroni Post Hoc testiyle bakildiginda, 6z diizenleme i¢in anlamli
farkliligin MOBA grubu ile BATTLE ROYALE grubu arasinda ve MOBA grubu lehine
oldugu, ayrica SPOR grubu ile FPS ve BATTLE ROYALE grubu arasinda ve SPOR
grubu lehine oldugu bulunmustur. Bir diger deyisle, MOBA grubundan olan
katilimcilarin 6z diizenleme diizeyleri BATTLE ROYALE grubundakilerden ve SPOR
grubundan olan katilimcilarin 6z diizenleme diizeyleri de FPS ve BATTLE ROYALE
grubundakilerden daha fazladir. BDFAO TOPLAM ise i¢in anlamli farkliligin SPOR
grubu ile FPS ve BATTLE ROYALE grubu arasinda ve SPOR grubu lehine oldugu
bulunmustur. Bir diger deyisle, SPOR grubundan olan katilimcilarm BDFAO TOPLAM
diizeyleri FPS ve BATTLE ROYALE grubundakilerden daha fazladir.

Dijital oyun bagimliligi diizeylerinin katilimcilarin oyun brangina gore anlamli
bi¢imde farklilastigi bulunmustur (F=5,23 ve p<0,05). Anlamli farkliligm hangi gruplar
arasinda olduguna Bonferroni Post Hoc testiyle bakildiginda anlamli farkliligin FPS
grubu ile MOBA, BATTLE ROYALE ve SPOR gruplari arasinda ve FPS grubu lehine
oldugu tespit edilmistir. Bir diger deyisle, FPS bransindan olan katilimcilarin dijital oyun
bagimhiligr diizeyi MOBA, BATTLE ROYALE ve SPOR bransindan olan
katilimcilarinkinden daha yiiksektir.

Asagida Tablo 3.20°de BDFAO &l¢eginin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller alt boyutlar1 diizeylerinin, BDFAO TOPLAM diizeylerinin ve dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin ¢evrimi¢i oyun oynamay1 sevme nedenine gore

fark analizlerinin bulgular1 gosterilmistir.
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Tablo 3.20. Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite ve Dijital Oyun Bagimhihiginin

Cevrimici Oyun Oynamay1 Sevme Nedenine Gore Fark Analizi

Oyun -

Oynamay1 n X Ss KT. sd KO. F p

Sevme Nedeni

a) Stres atma 10 381 062 GA 373 5 0,75

b) Oyuncu 11 395 066 GI 2035 372 0,55
18331%20 c) ;aman gecir. 88 376 0,78 Top. 207,3 377 136 024
Beklentisi d) Iletisim 35 4,05 0,63

e) Ustiin hiss. 4 3,75 0,38

f) Para kazan. 13 3,71 0,84

a) Stres atma 10 2,79 0,86 G.A 44,08 5 8,82 a<c

b) Oyuncu 11 335 059 GI. 3088 372 0,83 a<d
g?FAO 0) gaman gecir. 88 3,21 0,89 Top. 3529 377 1062 000 <€
Diizenleme d) Tletisim 35 343 075 f<d

e) Ustiin hiss. 4 3,60 0,49

f) Para kazan. 13 250 1,02

a) Stres atma 10 3,02 084 GA 829 5 1,66 f>c

b) Oyuncu 11 289 078 GI. 2607 372 0,70
Eﬁiﬁo c) .Zaman gecir. 88 2,93 0,76 Top. 2690 377 236 004
Engeller d) Iletisim 35 2,71 0,82

e) Ustiin hiss. 4 285 0,34

f) Para kazan. 13 3,19 0,90

a) Stres atma 10 321 037 GA 3,08 5 0,62 f<c

b) Oyuncu 11 339 027 GJI 5552 372 0,15 f<d
BDFAO C) Zaman gecir. 88 3,30 0,39 Top. 58,60 377 412 0,00
TOPLAM ™) letisim 35 3,40 0,28

e) Ustiin hiss. 4 340 0,30

f) Para kazan. 13 3,13 0,42

a) Stres atma 10 246 061 GA 2287 5 4,57 f>a
Dijital b) Oyuncu 11 240 066 GJI 1609 372 043 f>b
Oyun €) Zaman gegir. 88 2,72 0,63 Top. 1838 377 1057 0,00 f>c
Bagimliligl ~ gy fletigim 35 254 0,69 f>d
Olgegi .

e) Ustiin hiss. 4 257 0,51

f) Para kazan. 13 3,04 0,71
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Tablo 20°deki bulgulara gore;

BDFAO 6lceginin sonu¢ beklentisi alt boyutu diizeylerinin ¢evrimi¢i oyun
oynamay1 sevme nedenine gore anlamli bigimde farklilasmadigi belirlenmistir (F degeri
icin p>0,05). Diger taraftan, BDFAQO &lgeginin 6z diizenleme ve kisisel engeller alt
boyutlar1 diizeylerinin ve BDFAO TOPLAM diizeylerinin ¢evrimigi oyun oynamay1
sevme nedenine gore anlamli bigimde farklilagtigi bulunmustur (F=10,66 ve p<0,05,
F=2,36 ve p<0,05; F=4,12 ve p<0,05). Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda
olduguna Bonferroni Post Hoc testiyle bakildiginda 6z diizenleme boyutu i¢cin anlamli
farkliligin stres atma grubu ile zaman gecirme ve bagkalariyla iletisim kurma grubu
arasinda ve stres atma grubu aleyhine oldugu, ayrica para kazandirmasi grubu ile zaman
gecirme ve bagkalariyla iletisim kurma grubu arasinda ve para kazandirmasi grubu
aleyhine oldugu bulunmustur. Bir diger deyisle, dijital oyunlar1 stres atmak icin
oynayanlarin 6z diizenleme diizeyleri zaman gecirmek ve baskalariyla iletisim kurmak
icin oynayanlarinkinden daha diisiiktiir, ayrica, dijital oyunlar1 para kazandirmasi i¢in
oynayanlarm 6z diizenleme diizeyleri zaman gecirmek ve baskalariyla iletisim kurmak
icin oynayanlarinkinden daha diisiiktiir. Kisisel engeller boyutu i¢in anlamli farkliligin
para kazandirmasi grubu ile zaman gegirme grubu arasinda ve para kazandirmasi grubu
lehine oldugu saptanmistir. Bir diger deyisle, dijital oyunlar1 para kazandirdigi i¢in
oynayanlarm kisisel engeller diizeyleri zaman gec¢irmek icin oynayanlarinkinden daha
yiiksektir. BDFAO TOPLAM igin anlamli farkliligin para kazandirmasi grubu ile zaman
gecirme ve baskalariyla iletisim kurma grubu arasinda ve para kazandirmasi grubu
aleyhine oldugu bulunmustur. Bir diger deyisle, dijital oyunlar1 para kazandirmasi i¢in
oynayanlarm BDFAO TOPLAM diizeyleri zaman gegirmek ve baskalariyla iletisim

kurmak i¢in oynayanlarinkinden daha diisiiktiir.

Dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin katilimcilarin ¢evrim i¢i oyun oynamay1
sevme nedenine gore anlaml bigimde farklilagtigi bulunmustur (F=10,57 ve p<0,05).
Anlamh farkliligin hangi gruplar arasinda olduguna Bonferroni Post Hoc testiyle
bakildiginda anlamli farkliligin para kazandirmasi grubu ile diger gruplar arasinda ve para
kazandirmasi grubu lehine oldugu saptanmistir. Bir diger deyisle, dijital oyunlar1 para
kazandirmas: i¢in oynayanlarin dijital bagimlilhik diizeyleri diger nedenlerle dijital

oyunlar1 oynayanlarmkinden daha yiiksektir.
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3.8. HIPOTEZ TESTi SONUCLARI

Asagida Tablo 3.21’de arastirmada test edilen hipotezlerin test sonuglari
gosterilmistir. Arastirmanin yukarida sunulan bulgularina dayanilarak H1, H2, H3, H4,
HS5, H6, H8 ve H9 hipotezleri kabul edilmistir. H7 hipotezi ise reddedilmistir.

Tablo 3.21. Hipotez Testi Sonuclar

No | Hipotez Sonuc

H1 | E-spor oyuncularinin biligsel davranigg1 fiziksel aktiviteleri onlarin dijital oyun Kabul
bagimliliklarimi etkiler

H2 | E-spor oyuncularmin biligsel davranisci fiziksel aktiviteleri demografik degiskenlere Kabul
gore farklilagir

H3 | E-spor oyuncularmm dijital oyun bagimliliklar1 demografik degiskenlere gore Kabul
farklilagir

H4 | E-spor oyuncularinin biligsel davraniggr fiziksel aktiviteleri dijital oyunlari Kabul
oynadiklar1 lokasyona gore farklilagir

H5 | E-spor oyuncularmm biligsel davranisc fiziksel aktiviteleri dijital oyun branslarma Kabul
gore farklilasir

H6 | E-spor oyuncularinin biligsel davranisc1 fiziksel aktiviteleri dijital oyun oynama Kabul
nedenlerine gore farklilagir

H7 | E-spor oyuncularmm dijital oyun bagimliliklar1 dijital oyunlar1 oynadiklar Ret
lokasyona gore farklilagir

H8 | E-spor oyuncularinin dijital oyun bagmmliliklar1 dijital oyun branglarina gore Kabul
farklilagir

H9 | E-spor oyuncularinin dijital oyun bagimliliklari dijital oyun oynama nedenlerine Kabul
gore farklilagir
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SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmada e-spor oyuncularinin dijital oyun bagimlilig1 ve bilissel davranisei
fiziksel aktiviteleri incelenmis ve oyuncularinin biligsel davranis¢i fiziksel aktivitelerinin
dijital oyun bagimliliklarini etkileyip etkilemedigi arastirilmistir. Arastirma kapsaminda
ayrica, e-spor oyuncularinin biligsel davranigg1 fiziksel aktivitelerinin ve dijital oyun
bagimliliklarinin cinsiyet, yas, medeni durum, egitim diizeyi, ¢aligma durumu ve aylik
gelir gibi demografik 6zelliklere gore ve dijital oyun oynanan lokasyon, oyun bransi ve
oyunu sevme nedeni gibi dijital oyun oynama davramiglarma gore farklilagip

farklilasmadigi arastirilmistir.

Arastirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimliliklarinin diisiik diizeyde
oldugunu gostermistir. Biligsel davranisei fiziksel aktivite alt boyutlariyla ilgili olarak e-
sporcularin sonug beklentisi diizeylerinin gorece yliksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
bulgu, e-sporcularin egzersiz yapmanin veya fiziksel olarak aktif olmanm kendilerine
enerji verdigini, 1y1 hissettirdigini, basarma hissi sagladigini, stresten uzaklastirildigini ve
ruh hallerini iyilestirdigini diisiindiikleri bigiminde yorumlanmistir. E-sporcularm biligsel
davranisg1 fiziksel aktivitenin 6z diizenleme diizeylerinin ise gorece diisiik oldugu
saptanmig ve bu bulgu, e-sporcularin egzersiz yapmak veya fiziksel olarak aktif olmak
icin belirli bir program yapmak, bunlar1 planlamak ve giinlik aktivitelerini egzersiz
programlarina goére diizenlemek konusunda kararli olmadiklar1  bigiminde
yorumlanmistir. Son olarak, e-sporcularin bilissel davranisg1 fiziksel aktivitenin 6z
diizenleme diizeylerinin kisisel engeller diizeyinin de diisiik oldugu tespit edilmistir. Bu
bulgu, e-sporcularin egzersiz yapmak veya fiziksel olarak aktif olmak konusunda
tembellik etme, bunlar i¢in zaman bulamama, motive olamama, baska islere yonelme ve
bir sebebe dayanarak bunlar1 erteleme eylemlerini gosterdikleri veya gostermediklerinin

tam olarak sdylenemeyecegi bigiminde yorumlanmistir.

Bu arastirmada elde edilen sonugclar test edilen hipotezlere uygun olarak asagida
sirastyla sunulmus ve ilgili alanyazinda daha once gerceklestirilmis arastrmalar

kullanilarak karsilastirilmistir.
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Bilissel Davramisci Fiziksel Aktivitelerin Dijital Oyun Bagimhg Uzerine
Etkilerine Iliskin Sonuglar

Bu aragtirma da elde edilen Pearson momentler ¢carpimi korelasyon analizi bulgular1
e-sporcularin dijital oyun bagimlihig: diizeyleri ile bilissel davranis¢i fiziksel aktivitenin
sonu¢ beklentisi ve 6z diizenleme alt boyutlar1 arasinda negatif yonlii anlamli bir iligki
oldugunu, diger taraftan, dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ile biligsel davranise1 fiziksel
aktivitenin kisisel engeller alt boyutu arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliski oldugunu
ortaya cikartmistir. Bununla birlikte, dogrusal coklu regresyon analizi ile biligsel
davranis¢1 fiziksel aktivitenin sonug¢ beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller alt
boyutlarinin e-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki eklileri analiz edildiginde
bu ii¢ alt boyuttan sadece kisisel engellerin e-sporcularn dijital oyun bagimliligi iizerinde
anlamli bir etkisi oldugu ve bu etkinin de pozitif yonlii oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu
bulgu, e-sporcularin egzersiz yapmak ve fiziksel olarak aktif olmak konusunda
kendilerine engel cikarma diizeyleri arttigi zaman onlarin dijital oyun bagimliligi

diizeylerinin de arttig1 seklinde yorumlanmustir.

Alanyazinda fiziksel aktivite ile dijital oyun bagimlilig1 ve internet bagimliligi
iliskisini inceleyen arastirmalara bakildiginda Once arastirmalardan bu arastirmanin
bulgularmi destekleyenler oldugu kadar desteklemeyenlerin de oldugu goriilmiistiir.
Giilbetekin, Giiven ve Tuncel (2021) tarafindan 583 ergenle yapilan arastirmada
ergenlerin dijital oyun bagimliligini ve fiziksel aktivite tutum ve davranislarini belirleyen
faktorleri incelemek amaclanmistir. Arastirmada sonug¢ beklentisi ve 6z diizenleme ile
dijital oyun bagimlilig1 arasinda negatif yonlii, kisisel engeller ile ise pozitif yonlii bir
iligki oldugu sonucuna ulagilmistir. Yarasir (2019) 638 iiniversite dgrencisiyle yaptigi
arastrmada Ogrencilerin internet bagimliliklarim1i ve fiziksel aktivite diizeylerini
incelemistir. Fiziksel aktivite diizeyi ile internet bagimlilig1 arasinda negatif yonlii bir
iliski bulunmustur. Tanr (2021) tarafindan 986 lise 6grencisiyle yapilan arastirmada
fiziksel aktivite ile internet bagimlilig1 ve nomofobi arasinda negatif yonlii anlamli bir
iliskinin var oldugu saptanmistir. Hazar vd. (2017) 330 ortaokul Ogrencisiyle
gergeklestirdigi arastirmasinda dijital oyun bagimlilig: ile fiziksel aktivite diizeyleri
arasindaki negatif yonlii anlaml bir iliski oldugu saptanmistir. Hazar ve Kog¢ (2020)
tarafindan 81 bedensel engelli ile gerceklestirilen arastirmada fiziksel aktiviteye karsi

tutum ile yasam tatmini arasindaki iligki incelenmistir. Fiziksel aktiviteye karsi tutum ile
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yasam doyumu arasinda pozitif yonlii ve anlamli bir iliskinin oldugu bulunmustur. Bu
bulgularin bu arastirmalarin bulgulariyla paralellik gosterdigi sdylenebilir. Diger taraftan,
fiziksel aktivite ile dijital oyun bagmmlilig1 ve internet bagimlilig1 arasinda bir iligki tespit
etmeyen arastirmalar da bulunmaktadir. Alagoz (2019) tarafindan 409 ortadgretim
ogrencisiyle gerceklestirilen arastirmada fiziksel aktivite diizeyleri ile internet ve oyun
bagimlilig1 arasindaki iligki incelenmistir. Aragtirmanin bulgularina gore fiziksel aktivite
ile internet ve oyun bagimlilig1 arasinda anlamli bir iligkinin varligi tespit edilememistir.
Cubuk (2019) tarafindan 2137 ortaokul ogrencisiyle gergeklestirilen arastirmada
ogrencilerin fiziksel aktivite diizeyleri ile internet bagimliligi ve akademik basari
diizeyleri arasinda anlaml bir iliskinin varlig1 tespit edilememistir. Cincik (2020) 1419
iiniversite Ogrencisiyle gerceklestirdigi arastirmasinda fiziksel aktivite ve internet
bagimlilig1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigini tespit etmistir. Bu bulgular ise bu
arastrmanin bulgulariyla uyumlu degildir. Bulgular arasindaki bu farklilik 6rneklem

gruplarmin farkli olmasindan kaynaklaniyor olabilir.
Bilissel Davramisc Fiziksel Aktivitelerin Fark Analizlerine iliskin Bulgular
Cinsiyet degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularin sonu¢ beklentisi ve kisisel engeller
diizeylerinin cinsiyete gore anlamli bigimde farklilasmadigini ancak 6z diizenleme
diizeyinin ve BDFAO toplam diizeyinin cinsiyete gore anlamli bigimde farkhilastigini
gOstermistir. Bu bulgu, e-sporcularin cinsiyeti farklilassa dahi fiziksel aktiviteden sonug
beklentilerinin ve kisisel engellerinin farklilasmadigi, diger taraftan Kadinlarin 6z
diizenleme diizeylerinin ve fiziksel aktivite toplam diizeylerinin erkeklerinkinden daha
yiiksek oldugu bi¢iminde yorumlanmistir. Alagéz (2019) tarafindan 409 ortadgretim
Ogrencisiyle gerceklestirilen arastirmanin bulgular1 sonug beklentisi ve kisisel engeller
boyutlarmin cinsiyete gore farklilagsmadigini, ancak kadinlarm 6z diizenleme diizeyinin
daha yiiksek oldugunu gostermistir. Bu bulgu bu arastrmanin bulgulariyla birebir
uyumludur. Diger aragtirmalarm bulgular1 ise kismen uyumluluk gostermektedir. Hazar
ve Kog¢ (2020) tarafindan 81 bedensel engelli ile gerceklestirilen arastirmada sonug
beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller boyutunun cinsiyete gore farklilasmadig:
bulunmustur. Sahin (2019) tarafindan 14-18 yas araligindaki 739 6grenciyle yapilan
aragtirmada bulgular BDFAO alt boyutlar1 diizeylerinin cinsiyete gore farkhilagsmadigini
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gostermistir. Cincik (2020) tarafindan 1419 {niversite Ogrencisiyle gerceklestirilen
aragtirmanin  bulgular1 fiziksel aktivite diizeyinin cinsiyete gore farklilastigini
gostermistir. Hazar vd. (2017) 330 ortaokul 6grencisiyle gerceklestirdigi arastirmasinda
fiziksel aktivite diizeylerinin cinsiyete gore farklilasmadigi belirlenmistir. Diger bazi
aragtirmalarda ise erkeklerin fiziksel aktivite diizeylerinin kadinlarinkinden daha fazla
oldugu sonucuna ulagilmistir (Yarasir, 2019; Cubuk, 2019). Giilbetekin, Giiven ve Tuncel
(2021) tarafindan 583 ergenle yapilan arastirmanin bulgular1 sonug beklentisi ve kisisel
engeller boyutlarinin cinsiyete gore farklilasmadigini ancak 6z diizenleme boyutunun
cinsiyete gore farklilagtigini ve erkeklerin 6z diizenleme diizeyinin daha yiiksek oldugunu

gostermistir.
Yas degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularmn  sonu¢ beklentisi, kisisel engeller
diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin yasa gore anlamli bicimde farklilasmadigini
ancak 0z diizenleme diizeyinin yasa gore anlamli bigimde farklilagtigini géstermistir. Bu
bulgu, 21-23 yaslarindaki e-sporcularin 6z diizenleme diizeylerinin 24 yas ve tizerindeki
e-sporcularinkinden daha yiiksek oldugu biciminde yorumlanmistir. Alanyazinda
onceden gerceklestirilmis arastirmalarin bulgularmin bu aragtrmanin bulgulariyla
paralellik gosterdigi gdzlemlenmistir. Sahin (2019) BDFAO alt boyutlar1 diizeylerinin
yasa gore farklilasmadigini gostermistir. Benzer olarak, Hazar ve Kog (2020) da sonug
beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel engeller boyutunun yasa gore farklilasmadigini tespit
etmistir. Hazar vd. (2017) de fiziksel aktivite diizeylerinin yasa gore farklilasmadigini
bulmustur. Diger taraftan, Cincik (2020) tarafindan 1419 {iniversite Ogrencisiyle
gerceklestirilen arastirmanin bulgular fiziksel aktivite diizeyinin yasa gore farklilastigini
gostermistir.

Medeni durum degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplammm medeni duruma gére anlamli bigimde
farklilagsmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularm medeni durumlari farklilagsa dahi

fiziksel aktiviteden sonu¢ beklentilerinin, 6z diizenlemelerinin ve kisisel engeller

diizeylerinin ve BDFAO toplammm farklilasmadigi bigiminde yorumlanmuistir.
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Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini medeni durum acisindan karsilastiran

arastirma bulgularina rastlanmamistir.
Egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplammin egitim duruma gore anlamli bicimde
farklilagsmadigimi gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin egitim durumlar1 farklilagsa dahi
fiziksel aktiviteden sonu¢ beklentilerinin, 6z diizenlemelerinin ve kisisel engeller
diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin farklilasmadig1 biciminde yorumlanmustir.
Hazar ve Kog¢ (2020) tarafindan yapilan arastirmada sonug¢ beklentisi ve kisisel engeller
boyutunun egitim diizeyine gore farklilasmadigi ancak 6z diizenleme boyutunun
farklilastig1 ve lisansiisti mezunu olanlarin 6z diizenlemesinin daha yiiksek oldugu

bulunmustur.
Anne egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularin sonu¢ beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplammin anne egitim duruma gore anlamli bigimde
farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularm anne egitim durumlar1 farklilagsa
dahi fiziksel aktiviteden sonu¢ beklentilerinin, 6z diizenlemelerinin ve kisisel engeller
diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin farklilasmadig1 biciminde yorumlanmistir.
Alagdz (2019) BDFAO alt boyutlar1 diizeylerinin anne egitim diizeyine gore degismedigi
sonucuna ulagmistir. Benzer olarak, Hazar vd. (2017) fiziksel aktivite miktarinin anne
egitim diizeyine gore defismedigi sonucuna ulagsmistir. Bu bulgular bu arastirmanin

bulgulariyla paralellik gostermektedir.
Baba egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularin sonug beklentisi ve kisisel engeller diizeylerinin ve BDFAO toplam
diizeyinin baba egitim diizeyine gore anlamli bicimde farklilasmadigi tespit edilmistir.
Diger taraftan, 6z diizenleme diizeylerinin baba egitim diizeyine gore anlamli bigimde
farklilastig1 sonucuna ulasilmistir. Babasi lise ve altt mezunu e-sporcularin 6z diizenleme
diizeylerinin babasi Onlisans ve lizeri mezunu olanlarinkinden daha yiiksek oldugu
anlagilmistir. Alagdéz (2019) BDFAO alt boyutlar1 diizeylerinin baba egitim diizeyine

gore degismedigi sonucuna ulagmustir. Diger taraftan, Hazar vd. (2017) babasi tiniversite
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mezunu olanlarm fiziksel aktivite miktarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagmistir.

Bu bulgular bu arastrmanin bulgulariyla kismen paralellik gostermektedir.
Caliyma durumu diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularin sonug¢ beklentisi diizeylerinin c¢alisma durumuna goére anlamli
bigimde farklilastig1, ancak 6z diizenleme ve kisisel engeller diizeylerinin ve BDFAO
toplam diizeyinin anlamli bigimde farklilagsmadig1 saptanmistir. Diizenli bir iste ¢alisan
e-sporcularin sonug beklentisi diizeylerinin bir iste calisamayan sporcularinkinden daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini

calisma durumu agisindan karsilastiran arastirma bulgularina rastlanmamaistir.
Hane ayhlk geliri degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularin sonu¢ beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin hane aylik gelirine gore anlamli
bicimde farklilagsmadigini gdstermistir. Bu bulgu, e-sporcularin hane aylik gelirleri
farklilagsa dahi fiziksel aktiviteden sonug beklentilerinin, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin farklilagsmadigi bigiminde yorumlanmistir. Bu arastirmanin
bulgulariyla uyumlu olarak Alagéz (2019) tarafindan yapilan arastirmada aylik gelire
gore BDFAO boyutu diizeylerinin degismedigi anlasilmistir. Diger taraftan Sahin (2019)
tarafindan yapilan arastirmada sonug¢ beklentisi ve 6z diizenleme diizeylerinin hane aylik
gelirine gore degismedigi, ancak kisisel engeller boyutunun degistigi bulunmustur. Hazar
ve Kog (2020) tarafindan yapilan arastirmada da Sonug beklentisi ve kisisel engeller
boyutunun aylik gelir diizeyine gore farklilasmadigi, ancak 6z diizenleme boyutunun
farklilastig1, aylik geliri yiiksek olanlarin 6z diizenlemesinin daha yliksek oldugu

bulunmustur.
ikametgah durumu degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporculari sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin oturulan evin kedilerinin veya kira
olma durumuna gore anlamli bigcimde farklilagsmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-
sporcularin  ikametgah durumlar1 farklilagsa dahi fiziksel aktiviteden sonug
beklentilerinin, 6z diizenleme ve kisisel engeller diizeylerinin farklilagsmadigi biciminde
yorumlanmustir. Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini ikametgdhin sahipligi

acisindan karsilastiran aragtirma bulgularina rastlanmamaistir.
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Araba sahipligi durumu degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin sonu¢ beklentisi ve kisisel engeller
diizeylerinin araba sahibi olma durumuna gore anlaml1 bigimde farklilagsmadigini, ancak
6z diizenleme diizeyinin ve BDFAOQ toplam diizeyinin araba sahibi olma durumuna gére
anlamli bigimde farklilastigi sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, arag sahibi olan e-
sporcularm 6z diizenleme diizeylerinin ve BDFAOQ toplam diizeyinin daha diisiik oldugu
bigiminde yorumlanmustir. Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini araba sahipligi

acisindan karsilastiran arastirma bulgularma rastlanmamaistir.
Ikamet edilen il degiskenine iliskin sonuglar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin sonug beklentisi, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin ikamet edilen ile gére anlamli
bigimde farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin ikametgah ettikleri iller
farklilagsa dahi fiziksel aktiviteden sonug beklentilerinin, 6z diizenleme ve kisisel
engeller diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeyinin farkhilasmadigi bi¢iminde
yorumlanmustir. Alanyazinda BDFAQ alt boyutlar1 diizeylerini ikamet edilen il agisindan

karsilagtiran arastirma bulgularina rastlanmamastir.
Cevrimi¢i oyun oynanan yer degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularm sonug beklentisi ve 6z diizenleme diizeylerinin ve BDFAQO toplam
diizeyinin dijital oyunlarin oynandig1 yere gore farklilasmadigi, ancak kisisel engeller
diizeylerinin farklilastigi sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, internet kafelerde ¢evrimigi
oyunlar1 oynayanlarin kisisel engeller diizeylerinin kendi bilgisayarlarimdan ¢evrimigi
oyunlar1 oynayanlarinkinden daha yiiksek oldugu bi¢iminde yorumlanmstir.
Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini gevrimigi oyunlarn oynandigi yer
acisindan inceleyen arastirma bulgularina rastlanmamistir. Bununla birlikte Cubuk
(2019) tarafindan yapilan arastirmada kendi bilgisayari olan 6grencilerin daha az fiziksel
aktivite yaptigi tespit edilmistir. Benzer olarak, Cincik (2020) tarafindan 1419 tiniversite
ogrencisiyle gergeklestirilen arastirmanin bulgulari fiziksel aktivite diizeyinin kendine ait
bilgisayar olma durumuna gore farklilagtigini gostermistir. Bu bulgularin bu arastirmanin

bulgularini destekledigi soylenebilir.
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Cevrimici oyun bransi degiskenine iliskin sonuglar

E-sporcularin sonug beklentisi ve kigisel engeller diizeylerinin e-spor bransma gore
farkhlagsmadigi, ancak 6z diizenleme diizeylerinin ve BDFAO toplam diizeylerinin
farklilastig1 sonucuna ulagilmistir. Bu bulgu, MOBA grubundan olan katilimeilarin 6z
diizenleme diizeyleri BATTLE ROYALE grubundakilerden ve SPOR grubundan olan
katilimcilarin 6z diizenleme diizeyleri de FPS ve BATTLE ROYALE grubundakilerden
daha fazladir big¢iminde yorumlanmistir. Ayrica, SPOR grubundan olan katilimcilarin
fiziksel aktivite toplam diizeyleri de FPS ve BATTLE ROYALE grubundakilerden daha
fazladir bigiminde yorumlanmistir. Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini

¢evrimig¢i oyun bransi agisindan karsilastiran arastirma bulgularina rastlanmamistir.
Cevrimici oyun oynamayi sevme nedeni degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularin sonug beklentisi diizeylerinin dijital oyunlar1 sevme nedenlerine gére
farklilasmadig1, ancak 6z diizenleme ve kisisel engeller diizeylerinin ve BDFAQ toplam
diizeylerinin farklilastig1 sonucuna ulagilmistir. Bu bulgu, dijital oyunlari stres atmak i¢in
oynayanlarm 6z diizenleme diizeyleri zaman gecirmek ve baskalariyla iletigim kurmak
icin oynayanlarinkinden daha diisiiktiir, ayrica, dijital oyunlar1 para kazandirmasi i¢in
oynayanlar 6z diizenleme diizeyleri zaman gecirmek ve baskalariyla iletisim kurmak
icin oynayanlarinkinden daha diisiiktiir bigiminde yorumlanmustir. Ayrica, dijital oyunlar1
para kazandirdig1 i¢in oynayanlarin kisisel engeller diizeylerinin zaman gegirmek igin
oynayanlarmkinden daha yiiksek oldugu da belirlenmistir. Son olarak, dijital oyunlar1
para kazandirmasi i¢in oynayanlarin toplam fiziksel aktivite diizeyleri zaman gec¢irmek
ve bagkalariyla iletisim kurmak i¢in oynayanlarmkinden daha diisiiktiir bigiminde
yorumlanmistir. Alanyazinda BDFAO alt boyutlar1 diizeylerini ¢evrimici oyunlar1 sevme

nedenlerine agisindan karsilastiran arastirma bulgularina rastlanmamustir.
Dijital Oyun Bagimlihginin Fark Analizlerine iliskin Bulgular
Cinsiyet degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimhiligi diizeylerinin
cinsiyete gore farklilagmadigini géstermistir. Bu bulgu, e-sporcularin cinsiyeti farklilagsa
dahi onlarm dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilasmadigi bi¢iminde
yorumlanmistir. Alanyazin incelendiginde bu arastrmanin bulgularmni destekleyen

caligmalar oldugu goriilmiistiir. Alagdz (2019) tarafindan yapilan arastirmada internet
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bagimlilig1 a¢isindan erkek ve kadin arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Cincik
(2020) tarafindan gergeklestirilen arastirma internet bagimliliginin cinsiyete gore
farklilagsmadigimi gostermistir. Mutlu Bozkurt ve Olcay (2022) tarafindan farkl
bransglardaki 151 6gretmenle gergeklestirilen aragtrmada &gretmenlerinin dijital oyun
oynamaya yonelik tutumlari incelenmistir. Arastirmanin bulgular1 dijital oyunlara kars1
tutumun cinsiyete gore farklilasmadigini gostermistir. Diger taraftan, cok sayida
aragtirma erkeklerin dijital bagimliliklarinin daha yiiksek oldugunu gostermistir. Hazar
vd. (2017) tarafindan yapilan arastirmada erkeklerin dijital oyun bagimliliginin
kadinlardan daha yiiksek oldugu bulunmustur. Yarasir’in (2019) 638 iiniversite
ogrencisiyle yaptigi arastirmadaki bulgular internet bagimlilig1 diizeyinin erkeklerde daha
yiiksek oldugunu gostermistir. Giilbetekin vd., (2021) 583 ergenle yaptig1 arastirmada
erkeklerin dijital oyun bagimhliginin daha yiiksek oldugunu saptamistir. Cubuk (2019)
erkek Ogrencilerin internet bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugunu saptamistir.
Smirh sayida arastirmalar kadinlarin dijital bagimliligimin daha yiiksek olduguna isaret
etmistir. Tanir (2021) tarafindan 986 lise 6grencisiyle yapilan arastrmanin bulgulari

kadinlarin internet bagimliliginin daha yiiksek oldugunu gdstermistir.
Yas degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin yasa
gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin yaslar1 farklilagsa dahi
onlarmn dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilagsmadigi bi¢iminde yorumlanmistir.
Bu bulguyla uyumlu bir bigimde Cmcik (2020) tarafindan gerceklestirilen arastirma
internet bagimliliginin yasa gore farklilasmadigini géstermistir. Diger taraftan, Hazar vd.

(2017) yas artinca dijital oyun bagimliliginin arttigimi bulmustur.
Medeni durum degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin medeni duruma gore farklilastigi
sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu bekar e-sporcularin dijital oyun bagimliliklarinin evli
olanlardan daha yiliksek oldugu bi¢iminde yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerini medeni durum agisindan karsilastiran arastirma bulgularma

rastlanmamustir.
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Egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin egitim
diizeyine gore farklilasmadigmi gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin egitim diizeyi
farklilagsa dahi onlarmn dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilagsmadigi biciminde
yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini egitim diizeyi agisindan

karsilastiran arastirma bulgularina rastlanmamastir.
Anne egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastirmanim bulgular1 e-sporcularn dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin anne
egitim diizeyine gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin anne egitim
diizeyi farklilagsa dahi onlarm dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilagsmadig:
bigiminde yorumlanmistir. Bu bulguyla uyumlu olarak Hazar vd. (2017) dijital oyun
bagimhiligmin anne egitim dilizeyine gore degismedigi sonucuna ulasmistir. Alagdz
(2019) de internet bagmmliliginin anne egitim diizeyine gore degismedigi sonucuna
ulagmistir. Diger taraftan, Yarasir (2019) ise internet bagimlilig1 diizeyinin anne egitim
diizeyi arttig1 zaman arttigin1 gostermistir. Cubuk (2019) ise anne egitim diizeyi arttig1

zaman internet bagimliliginin azaldigini bulmustur.
Baba egitim diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimmlilig1 diizeylerinin baba
egitim diizeyine gore anlamli bigimde farkhilastigimi gostermistir. Bu bulgu, babasi
Onlisans ve {lizeri mezunu olan e-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin babas1
lise ve altt mezunu olan e-sporcularinkinden daha yiiksek oldugu seklinde
yorumlanmustir. Hazar vd. (2017) dijital oyun bagimliliginin baba egitim diizeyine gore
degismedigi sonucuna ulagsmstir. Alagdz (2019) de internet bagimlilignin baba egitim
diizeyine gore degismedigi sonucuna ulagmistir. Cubuk (2019) da baba egitim diizeyi ile
internet bagimliligi arasinda bir iligki tespit etmemistir. Diger taraftan, Yarasir (2019) ise

internet bagimliligi diizeyinin baba egitim diizeyi arttig1 zaman arttigin1 géstermistir.
Caliyma durumu diizeyi degiskenine iliskin sonuclar

E-sporcularin dijital oyun bagimmlilig1 diizeylerinin ¢aliyma durumuna gore
farklilastig1 sonucuna ulagilmistir. Bu bulgu diizenli bir iste ¢alismayan e-sporcularin

dijital oyun bagimliliklarmin diizenli bir ise sahip olanlardan daha yiiksek oldugu
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biciminde yorumlanmistir. Bu bulgu ile uyumlu olmayan bir bicimde, Yarasir (2019)
internet bagimlilig1 diizeyinin diizenli bir iste ¢aligma durumuna gore farklilagsmadigini

bulmustur.
Hane aylk geliri degiskenine iliskin sonuglar

Bu arastirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin hane
aylik gelirine gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin hane aylik
geliri farklilagsa dahi onlarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin farklilasmadigi
biciminde yorumlanmistir. Alanyazindaki arastirma bulgular1 ise hane geliri yiiksek
olanlarda dijital bagimliligin yiiksek oldugunu goéstermektedir. Yarasir (2019) internet
bagimlilig1 diizeyinin hane gelir diizeyi yiliksek olanlarda daha yiiksek oldugunu
gostermistir. Alagdz (2019) tarafindan yapilan arastirmada aylik gelir diizeyi yiiksek

olanlarin internet bagimliliginin daha yiiksek oldugu anlasilmistir.
Ikametgah durumu degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularm dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
ikametgah durumuna gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin
ikametgahm sahipligi durumu farklilagsa dahi onlarin dijital oyun bagimliligi
diizeylerinin farklilasmadigi bi¢ciminde yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerini ikametgah sahipligi durumu agisindan karsilastiran arastirma

bulgularma rastlanmamustir.
Araba sahipligi durumu degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimmlilig1 diizeylerinin araba
sahipligi durumuna gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-sporcularin araba
sahipligi durumu farklilagsa dahi onlarm dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
farklilagsmadigr bi¢iminde yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun bagimlilig
diizeylerini araba sahipligi durumu agisindan Kkarsilastiran arastirma bulgularma

rastlanmamustir.
Ikamet edilen il degiskenine iliskin sonuglar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularm dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin ikamet
ettikleri ile gore farklilasmadigini géstermistir. Bu bulgu, e-sporcularin ikamet ettikleri

il farklilagsa dahi onlarn dijital oyun bagimlilig: diizeylerinin farklilasmadig1 bi¢iminde
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yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun bagimlihigi diizeylerini ikamet edilen il
acisindan Kkarsilagtiran arastrma bulgularina rastlanmamistir.  Bununla birlikte
Giilbetekin vd. (2021) dijital oyun bagimliligmin il, ilge veya kdyde ikamet etme
durumuna gore farklilasmadigini bulmustur. Benzer olarak Yarasir (2019) da internet
bagimlilig1 diizeyinin sehir veya kdyde oturma durumuna gore farklilasmadigini

bulmustur.
Cevrimici oyun oynanan yer degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimliligi diizeylerinin
cevrimi¢i oyunlarin oynandigi yere gore farklilasmadigini gostermistir. Bu bulgu, e-
sporcularin ¢evrimi¢i oyunlar1 oynadiklar1 yer farklilagsa dahi onlarin dijital oyun
bagimhilig1 diizeylerinin farklilasmadigi bi¢ciminde yorumlanmistir. Alanyazindaki
arastirmalar incelendiginde dijital oyun bagimlilig1 olmasa dahi internet bagimliligmin
kendi bilgisayarmi kullananlar da daha yiiksek oldugu anlasilmistir. Yarasir (2019)
internet bagimlilig1 diizeyinin kendi bilgisayar1 olanlarda daha yiiksek oldugunu
gostermistir. Cubuk (2019) kendi bilgisayari olan 6grencilerin daha ¢ok internet bagimlisi
oldugunu gostermistir. Nadir de olsa bu arastirmanin bulgularini destekleyen ¢aligmalar
da bulunmaktadir. Giilbetekin vd. (2021) oyun donanimina sahip olmanin oyun oynama
sikligini etkilemedigini tespit etmistir. Cincik (2020) tarafindan gerceklestirilen arastirma
internet bagmmliliginim kendisine ait bilgisayar1 olma durumuna gore farklilasmadigini

gostermistir.
Cevrimici oyun bransi degiskenine iliskin sonuclar

Bu aragtirmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimliliklarinin spor bransina
gore farklilastigini géstermistir. Bu bulgu, FPS bransindan olan e-sporcularin dijital oyun
bagimhiligr diizeyinin MOBA, BATTLE ROYALE ve SPOR bransindan olan
sporculardan daha yiiksek oldugu bi¢iminde yorumlanmistir. Alanyazinda dijital oyun
bagimlilig:r diizeylerini oyun bransi agisindan karsilastiran arastirma bulgularina

rastlanmamustir.
Cevrimici oyun oynamayi sevime nedeni degiskenine iliskin sonuclar

Bu arastrmanin bulgular1 e-sporcularin dijital oyun bagimliliklarmin dijital
oyunlar1 sevme nedenlerine gore farklilastigini gostermistir. Bu bulgu, dijital oyunlar:

para kazandirmasi i¢in oynayanlarm dijital bagimlilik diizeylerinin diger nedenlerle
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dijital oyunlar1 oynayanlarinkinden daha yiliksek oldugu biciminde yorumlanmistir.

Alanyazinda dijital oyun bagimlilig1 diizeylerini dijital oyunlar1 sevme nedenleri

acisindan karsilastiran aragtirma bulgularina rastlanmamaistir.

Oneriler

Aragtirmada elde edilen bu bulgulara dayanilarak uygulayicilar ve gelecekteki

arastirmalar i¢in su onerilerde bulunulabilir:

Fiziksel aktivitenin kanitlanmig faydalar1 bulundugundan ve dijital oyun
bagimliligmin da kanitlanmis ciddi zararlarin1 bulundugundan e-sporculari
dijital oyun bagimliliindan uzaklastiracak ve onlarin daha fazla fiziksel

aktivite yapmalarini saglayacak uygulamalar gelistirilmelidir.

Fiziksel aktivitenin kisisel engeller boyutunun e-sporcularm dijital oyun
bagimliligmi artirdigi bulundugundan egzersiz yapmak veya fiziksel olarak
aktif olmak konusunda tembellik etme, bunlar icin zaman bulamama, motive
olamama, baska islere yonelme ve bir sebebe dayanarak bunlari erteleme
eylemlerini gostermeyecekleri uygulamalarin gelistirilmesi gerekmektedir. E-
sporcularin bu konuda egitilmeleri, desteklenmeleri ve motive edilmeleri

diistiniilmelidir.

Erkek, 6n lisans mezunlarmin ve internet kafede dijital oyun oynayan e-
sporcularin fiziksel aktivite konusunda dezavantajli oldugu tespit edildiginden
onlar1 fiziksel aktivite konusunda tesvik etmek ve onlara bu konuda istikrar

kazandirmak hedeflenmelidir.

Bekar olan, 21-25 yas grubundan olan ve diizenli bir iste ¢alismayan e-
sporcularin  dijital oyun bagimliligi acgisindan daha kirilgan oldugu
saptandigindan dijital oyun bagimliligina kars1 gelistirilecek uygulamalarda bu

gruplar 6zellikle gozetilmelidir.

Para kazandirdig: i¢in dijital oyunlar1 seven e-sporcularin hem dijital oyun
bagimhiliklarin daha yiiksek oldugu hem de daha az fiziksel aktivite
diizeylerinin daha diisiik oldugu tespit edildiginden bu gruptan olan e-sporcular

icin 6zel tedbirlerin gelistirilmesi diisiiniilmelidir.
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Gelecekteki arastirmalar e-sporcularin dijital oyun bagimliliklarini ve fiziksel
aktivite durumlarint daha sik arastrmalidirlar. Bu arastirmalarda farkli
aragtirma sahalarinda farkli Orneklem gruplariyla ¢aligmahidirlar. Bu
arastirmalarda dijital oyun bagimliliklarint ve fiziksel aktivite durumlarini
etkileyebilecek ilave faktorlerin etkilerini incelemelidirler. Ayrica, gelecekteki
arastirmalar nicel yontemlerin yaninda nitel arastirma yontemleri de kullanarak

aragtirma bulgularinin derinligini, zenginligini ve gegerligini artirmahdirlar.
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EKLER
EK-1 Kisisel Bilgi Formu

Degerli katilime1, bu arastirma kisisel bilgiler, dijital oyun bagimlilig1 ve bilissel
davranisc1 fiziksel aktivite olmak iizere ii¢c boliimden olusmaktadir. ifadelere ne derece
katildiginizi ya da katimadigimizi kutucuklara isaretleyerek belirtiniz. Sorulara
vereceginiz samimi cevaplar aragtirma sonuglarinin giivenilirligi agisindan 6nem arz

etmektedir. Calismaya yaptiginiz katkilardan dolay1 tesekkiir ederiz.
Yiiksek Lisans Ogrencisi Eyyiip EKINCI
Mus Alparslan Universitesi

Sosyal Bilimler Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dal1

DEMOGRAFiK BiLGIiLER

1 | Yasimz? Belirtiniz: |
2 | Cinsiyetiniz? Erkek( ) Kadm( )
3 | Medeni durumunuz? Bekar( )
Evli( )
4 | Egitim durumunuz nedir? Ortaokul( ) Lise( ) On Lisans( )  Lisans( )
Lisanstistii( )
Aylik geliriniz ne kadar? Belirtiniz:

Ailenizin aylik geliri ne kadar? Belirtiniz:
7 | Ikamet ettiginiz ev sizin mi? Kira |Kendimeait( ) Kira( )

mi ?

8 | Size veya ailenize ait araba var Evet( ) Hayir( )
mi?

9 | Devamh bir iste ¢calistyor Evet( ) Haywr( )
musunuz?

10 | Annenizin egitim diizeyi nedir? Ortaokul( ) Lise( ) On Lisans( )
Lisans( ) Lisansistii( )

11 | Babamzn egitim diizeyi nedir? Ortaokul( ) Lise( ) On Lisans( ) Lisans( )
Lisanstistii( )

12 | Ikamet ettiginiz il neresidir? Belirtiniz:

13 | Oynadiginiz ¢evrimici oyun MOBA( ) FPS( ) RTS( ) BATTLE( ) ROYALE( )
bransi nedir SPOR( ) MMORPG( )

FIGHTER( )

14 | Cevrimici oyun oynadigimz Kendi bilgisayarim( ) Arkadaslarimin bilgisayari( )
yeri belirtiniz? Internet kafeler( )

15 | Oyun oynamanin en Stres atmak-rahatlamak( ) Kendi oyuncu karakterimi
sevdiginiz yonii nedir? olusturmak( ) Zaman gegirmek( ) Diger insanlarla

iletisim kurmak( ) Kendimi digerlerinden iistiin
hissetmek( ) Para kazandirmasi( )
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Ek-2 Bilissel Davranis¢1 Fiziksel Aktivite Olcegi

Liitfen her bir ifadenin sizi ne kadar iyi bir sekilde tanimladsgint en iyi ortaya koyan £l £

cevabr isarteleyiniz. gl 2 E g °§
%& ARAR YL
IR

dele 2| 2 4
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EK-3: Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi

Asadidaki sorulan gon 6 av jcinde hangi siklikla yasadiginizi isaretleyiniz.

1

2.

Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamayi disindin ma?

() Hicbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Her zaman
Oyun i¢in harcadigin zamani giderek arttirdin ni?

() Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Her zaman

. Gunluk yasamdan uzaklasmak icin oyun oynadidin oldu mu?

() Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Herzaman

. Yakinindaki kigiler (aile bireyleri, arkadaslar gibi) oyun sireni azaltmada basarisiz oldu mu?

() Higcbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Her zaman

. Oyun oynayamadigin zaman kendini k&t hissettin mi?

() Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Herzaman

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

() Hicbirzaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Her zaman

. Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?

() Higcbir zaman ( ) Nadiren () Bazen ( )Siksik () Her zaman
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Ek-4: Etik Kurul Bagvuru Dilekgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 15.06.2023-E.96665

MUS ALPARSLAN UNIVERSITESI BILIMSEL ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI
KURULU

T.C.
MUS ALPARSLAN UNIVERSITESI
SPOR BiLIMLERiI FAKULTESI DEKANLIGI'NA

Sosyal Bilimler Ensititisii, Beden Egitimi ve Spor Anabilim dalinda yitksek lisans
programimnda dgrenimime devam eumekteyim, “Lisansh E-Spor Oyuncularimin Dijital Qyun
Bagimlhgr ve Bilissel Davramsqr Fiziksel Aktivitelerinin Incelenmesi™ baghkh yiiksek
lisans tezimin etik olarak uyguniugunu “Bilimsel Aragtirma ve Yaymin Etigi Kurulu™ tarafindan
deferlendinilmesi hususunda;

Geregini bilgilerinize arz ederim.

15.06.2023
Eyyiip Ekinci

Ek-1

Etik Kurul Bagvuru Formu
iletisim Bilgileri

Adres:

E-posta

irtibat No
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Ek-5: Bilimsel Arastirma Yaym Etigi Kurulu Dilekgesi

Evrak Tarih ve Sayisi: 19.06.2023.07014

T.C.
SPOR BILIMLERI FAKULTESI DEKANLIGL
Beden Egitimi ve Spor Bilim Baskanh
Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal Baskanhg

Say1 : E-16671974-204.01.07-97014 19.06.2023
Konu : Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi
Kurulu {Eyyiip EKINCH

S05YAL BILIMLER ENSTITUST MUDURLUGUNE

Beden Egitimi ve Spor Ana Bilim Dali viiksek lisans 8grencilerinden Eyviip EKINCI'nln
sorumlu arastirmact oldugu ve Prof. Dr. Alper KARADAG damismanhginda yiiriitiilen "Lisansh E-
Spor Oyunculanmn Dijital Oyun Bagimblhf ve Bilissel Davramiggn Fiziksel Aktivitelerinin
Incelenmesi” isimli vilksek lisans tezinin Etik Kurulu tarafindan de@erlendirilmek tzere gerekli
yazismalarmm yapilmas: hususunda;

Gerefini bilgilerinize arz ederim.

Prof. Dr. Alper KARADAG
Anabilim Dali Baskam

Ek:Bilimsel Aragtirma ve Yaymn Etifi Kurulu (16 Sayfa)

101



Ek-6: Kurul Karar1

Evrak Tarlh ve Sayisi: 12.07.2023-992%7

T.C.
MUS ALPARSLAN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu

Sawt : E-10879717-050.01.04-99257 12.07.2023
Konu : Kurul Karar 7-60

SOSYAL BILIMLER ENSTITUSO MUDURLUGONE
ligi : 20.06.2023 wrihli ve 97141 sayili vaziniz.

Bilimsel Aragurma ve Yayin Etigi Kurulunun 07.07.2023 tarihli ve 7 sayili toplanusinda alinan
60 numaral karan ve degerlendirme formu vazimuz ekinde sunulmugtur.
Bilgilerinizi ve geregini arz ederim.

Prof. Dr. Ekrem ALMAZ

Kurul Bagkam
Ek:
I- Kurul Karan (| sayfa)
2- Degerlendinme Formu (| sayfa)
Bu balge. gevantl slekirveik imax s imaslas supte
Be! =lerza: Awoww tork ye govin ! versdce-
Beles Dotralara Kodu: BSLAIEAUEP _ o m":mu:‘ 5 "m'&"—'-’f_‘_, —a

== N an
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Evrak Tarih ve Sayis: 18.07.202 365075

T.L.
C o ML ALPARSLAN DNIVERSITES]
BILIMSEL ARASTIRMA VE ¥AYIN ETIGI KUKLLL

Foplant Tardhl: 07.07 2023 I'oplanto Sayise 7 Karar Saym: T3

Bilirsed Aragnoma ve Yayin Exifi Korulu, Kol Bagkasa Prod Dr Eirem ALMAZ bagkachfinda
toplanamk ajagidaki kararlan almgor

KARAK-M: Socyal Bilimler Bzl M2d0riogonbn 2062023 mrikli ve 97141 sayib yazm cloendy
we ekleri incelzndi

Yapulan incelemeler sommcunda; Universitemiz Sosyal Bilimber Enssitisd dampmanhgy Prod. D Alper
KARADAG mrafindan yirmilen Baden Egitimi va Spor Egntimi Ana Bilim Dal 210307000 numaraly w=zli
yilkssi |isans dgrencisi Eyyip EKINC['nin “Lisansl 2-spar Oyonculanms, Dijiml Oyun Bagimhhigs ve Biligsz)
Davzmapp Fizikeel Alzivieelesinis Incelenmesi™ konubs te2 galigmas Bilinsel Aragarma ve Yayn Erigi Kol
marafindan wygun gariimiy ol dorumun Scsyal Bilimler Enscioso Modorisgize bildisilmesiza,

Cry Barligi ile karar veildi

HASKAN

(e=imamlsdary
Proil e Ekreom ALMAE

Kurad B n
LYE TYE LYE
{e=imaalsdir) {[zimliy [e=imzlidary
1 D O Mighmet 541 NMAEEN Do O Blnyamin SAKIKAYA
il Nimlir Fakihisi Ofr. Cyii Egition Fahkblsi . C v
TE YE
{lzinliy (e=imamlidary (=i moenlsdir
D D, Ciiin DEMIE YILINE Dag. D, Fusd KIJRKMALER D . Mighmet Ejrel ALKIS
Egitim FukBlesi Or. Cyasi SRF Or. Cresi Teknik Bilimler MY Ogr. Cyosi
LYE LYE
{e=imzalidark 1tl:in|i:|
Do D, Ak Y1LMAZ e O Cyesd Nezmenin CIFTC]
Spar Bilimleri FakBResi I:'ir. I:}HI Sighk Hizmetleri MY O f.'lr. C:.lli
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MLS ALPARSLAN ONIVERSITESI

BILIMSEL ARASTIHMA VE YAYIN ETIK KURKLLL DEGEHLENDIHME FUORMU

Aragirmasan Baghp:

“Lisansh e-gpor Oyuncularimn Dijisal Oyun Bagimichgn ve Biligszl
Davranigg Fizikszl Azivieleninin Inzslanmes™ adli galipra.

Hagvure Formunen Edk Kurola geddigl | 20008 32d
b
_HIH-LHI.I Formunun Etlk Rurolds ol el
|mzelendigi carih:
Karar rarisd S ek
SONLUC

T. .k:nhul

2. n Drizehime gersilidir

Etik sorun alabilecsk sorular'maddelesr, siragler ya da wmsurdar Belhemakadic, Agiklama:

i DR.:.:

[rersipe Garsg Taveiye va Anklamalar

Bagwury dosyasimm meelenmesinds Razir bubmen ve arptirmayla dofrodan weys dolaylh olarak ikigkisi

Erclremmmayem Erik Koorul begian we oyeleninim ad soyad ve imzalan,

Dye
Je-imgsludir|
Duog. Dir. Tekeriya CAM

Cye
{lzinlip
D¢ D, Carss DEMIR YILDIZ

Cye
i -ame ludar )
D D ALke YILMAZ

Baghar
Ji-imaslbedir |
Prefl Dv. Ekntm ALMAZ

Cye

(lainlip
Dizee. O Mol AL MATIEN

Oye

|-t aludar
Dewz. Dy Fust KORKMAZER

Cyz
[lainlii
Dr. Ofe. Tyeasi Meemenin CIFTC]
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Cye

Ji-imaaleder|
Do, De. Blleyarmn SARIKAYA

Cye

(e-dmahdir}
D¢ O, Mehont Epef ALKIS




